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Este ensaio tedrico-reflexivo analisa criticamente o uso dos jogos
eletrénicos na Educacéao Infantil, considerando suas contribuicbes e
limitagbes no processo de ensino-aprendizagem. A partir de uma
revisao bibliografica, discute-se como esses jogos, quando bem
selecionados e mediados, podem estimular o desenvolvimento
cognitivo, social e emocional das criangas. Ao mesmo tempo, sao
destacadas preocupacoes relativas ao tempo excessivo de tela, a
formacéao dos professores e a necessidade de politicas publicas que
favorecam o uso pedagogico responsavel dessas tecnologias. O
estudo aponta para a importdncia de uma integracao equilibrada
entre jogos eletrénicos e praticas educativas tradicionais, garantindo
uma formagao integral na primeira infancia.
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This theoretical-reflective essay critically analyzes the use of
electronic games in Early Childhood Education, considering their
contributions and limitations in the teaching-learning process. Based
on a literature review, it discusses how these games, when well-
selected and properly mediated, can stimulate children's cognitive,
social, and emotional development. At the same time, concerns are
raised regarding excessive screen time, teacher training, and the
need for public policies that support the responsible pedagogical use
of these technologies. The study emphasizes the importance of a
balanced integration between electronic games and ftraditional
educational practices, ensuring holistic formation in early childhood.
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JOGOS ELETRONICOS E EDUCAGAO INFANTIL

Este ensayo teorico-reflexivo analiza criticamente el uso de los
Jjuegos electrénicos en la Educacion Infantil, considerando sus
contribuciones y limitaciones en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. A partir de una revisién bibliogréfica, se discute como
estos juegos, cuando son bien seleccionados y mediamente
orientados, pueden estimular el desarrollo cognitivo, social y
emocional de los nifios. Al mismo tiempo, se destacan
preocupaciones sobre el tiempo excesivo frente a las pantallas, la
formacion docente y la necesidad de politicas publicas que
favorezcan el uso pedagdégico responsable de estas tecnologias. El
estudio resalta la importancia de una integracion equilibrada entre
los juegos electrénicos y las practicas educativas tradicionales,
garantizando una formacién integral en la primera infancia.

Palabras-Clave: Educacion Infantil; Juegos Electrénicos; Desarrollo
Infantil; Tecnologias Digitales.

Introducgao

A Educacao Infantil constitui um periodo fundamental no desenvolvimento
humano, no qual se consolidam as bases para as habilidades cognitivas, sociais e
emocionais da crianga. Nesse contexto, as atividades ludicas assumem um papel
central se expressando como ferramentas pedagodgicas potentes, ao dialogarem
diretamente com os interesses e as formas de expressado das criangas na primeira
infancia’, como a curiosidade, a necessidade de explorar o mundo, o desejo de

conhecer novos elementos e a busca por experimentar diferentes sensacgoes.

Os usos das tecnologias digitais na educagdo, quando devidamente
orientadas, desempenham um papel fundamental no desenvolvimento integral da
crianga, promovendo a expressao corporal, a imaginagdo, a linguagem e a
construgéo de vinculos afetivos. Elas possibilitam experiéncias significativas em seu
desenvolvimento, contribuindo para a formagao de sujeitos mais criativos, sensiveis

e capazes de interagir com o0 mundo de maneira critica e autbnoma.

1 O termo "Primeira Infancia" refere-se ao periodo que abrange os primeiros seis anos de vida da
crianca (0 a 6 anos), conforme estabelecido pelo Marco Legal da Primeira Infancia (Lei n°
13.257/2016). Esta etapa é cientificamente reconhecida como uma janela de oportunidades crucial
para o desenvolvimento cerebral, emocional e social, sendo determinante para a formagao da
arquitetura neural e do aprendizado ao longo de toda a vida.
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Nesse cenario, torna-se imperativo reconhecer que a primeira infancia
contemporanea esta profundamente imersa em uma sociedade permeada pelas
tecnologias digitais. Tal onipresencga reflete-se tanto nas praticas cotidianas dos
sujeitos quanto no ambiente escolar, onde sua influéncia é inegavel. Tablets,
smartphones, computadores, Smart TV e Smartwatchs tornaram-se elementos
presentes no cotidiano das criancas, influenciando suas formas de brincar, aprender

e se relacionar.

Consequentemente os objetos, principalmente celulares e tablets,
tido até entdo como desviadores da atenc¢do durante as aulas, tendo
seu ingresso proibido em algumas escolas, passam a ser uma
ferramenta imprescindivel para continuacdo do ano escolar. Se por
um lado, tais mudangas drasticas e necessarias na sociedade
trouxeram uma maior exposicao por parte dos alunos a tais recursos
e situagbes, por outro lado, a utilizagdo de tecnologias de informagéao
e comunicagao (TICs) trouxeram inumeros desafios para todos os
professores (Silva, 2021, p. 4)

Em conformidade com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (2017),
embora a Educagao Infantil deva valorizar o corpo, o brincar e o contato direto com
o mundo fisico, o documento também estabelece, em sua Competéncia Geral n° 5,
a necessidade de os alunos compreenderem e manipular as tecnologias digitais de
informagdo e comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética. Assim, a
pratica pedagogica precisa incorporar uma abordagem que integre esses recursos
como ferramentas de mediacdo, ampliando as possibilidades de aprendizagem e
multiletramentos. Tal integragdo deve ocorrer sem comprometer os principios que
norteiam a primeira infancia como tempo essencial de descobertas sensoriais,

interagdes sociais e construgao de sentidos sobre si e o0 outro.

Nesse sentido, este ensaio propde uma analise tedrica acerca da insercao
dos jogos eletronicos digitais? na Educacgao Infantil, examinando as tensbes e as
potencialidades inerentes a sua integragdo nas praticas pedagdgicas. O objetivo

central consiste em refletir criticamente sobre esses dispositivos como mediadores

2 O termo "jogos eletrénicos digitais" nessa pesquisa, refere-se especificamente aos jogos
educativos digitais, compreendidos como artefatos projetados com intencionalidade
pedagdgica. Diferenciam-se do entretenimento puro por integrarem dindmicas ludicas a
objetivos de aprendizagem especificos, visando estimular o desenvolvimento cognitivo,
social e motor da criangca por meio de desafios mediados que respeitam as etapas do
desenvolvimento infantil.
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do processo de ensino-aprendizagem, investigando suas contribuicbes para o
desenvolvimento cognitivo e social das criangas, bem como os desafios estruturais
e metodoldgicos de sua implementacao. Pretende-se, ademais, oferecer subsidios
epistemologicos que fundamentem a pratica docente e a gestdo educacional,
promovendo uma mobilizagdo tecnologica pautada na intencionalidade, na ética e

nas especificidades da priminfancia contemporanea.

Os jogos eletronicos na educagao

A integracdo de tecnologias digitais, como jogos eletrénicos, no ambiente
educacional tem despertado um interesse significativo devido ao seu potencial para
engajar e motivar as criangas no processo de aprendizagem (Almeida, 2005). No
entanto, Barlett (2012) afirma que essa pratica também suscita preocupagdes sobre
os possiveis efeitos positivos e negativos no desenvolvimento infantil. Nesse mesmo
cenario, Francga, Furtado e Souza (2020) ao fazerem entrevistas com professoras da
educacao infantil, vislumbrou pontos que ressaltam a preocupagdo com o uso de

celulares na escola.

Ao serem questionados sobre a influéncia exercida pelos jogos
eletrénicos na sociabilidade da crianga, indicaram observar que elas
no “recreio” trocam as brincadeiras tradicionais com os colegas para
interagirem com seus “‘games”, sendo assim, expressam 0S
prejuizos para a socializagdo das mesmas, que € representada
pelo isolamento, pela dificuldade em fazer amizades e pela
introspeccao, que foram citadas em suas respostas em maior
proporgéo, dados que acusam o lado negativo dos jogos na escola.
Nao obstante, os educadores quando questionados da necessidade
dos jogos para a vida da crianga, entendem ser um recurso nao
essencial, portanto dispensavel no dia a dia delas [...] (Franga;
Furtado; Souza, 2020, p. 10363).

As narrativas docentes revelam uma tensao latente no cotidiano escolar: a
apreensdo de que a mediacado digital suplante as interacbes interpessoais e a
ludicidade fisica, fenbmeno frequentemente correlacionado ao isolamento e ao
comprometimento dos vinculos sociais na primeira infancia. Essa percepg¢ao é
intensificada pelo atual ordenamento juridico brasileiro, especificamente com as Lei
n°® 14.852/2024 e Lei n° 15.100/2025, que restringe o uso de dispositivos eletrénicos

pessoais em unidades escolares.
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Embora tal medida busque resguardar o ambiente de aprendizagem, ela
tem operado, por vezes, como um catalisador para o desuso total das tecnologias
digitais, reforcando um paradigma tecnofébico que rotula esses recursos como
"dispensaveis”. Ao negligenciar as nuances dessas ferramentas, o discurso
pedagogico acaba por ignorar as transformagdes culturais intrinsecas a primeira
infancia contemporanea. Portanto, impde-se a necessidade de superar a dicotomia
entre prejuizo e beneficio, analisando a complexidade das experiéncias infantis e a
urgéncia de uma integragdo tecnoldgica que seja orientada pela intencionalidade

educativa, e ndo apenas pela proibicao restritiva.

No Brasil, a aprendizagem baseada em Jogos eletrénicos digitais (game-
based learning?®) na educacao basica tem sido impulsionada por diversas iniciativas,
tanto no ambito publico quanto no privado. Essa movimentagdo € mediada pelas
diretrizes da BNCC, que preconiza a cultura digital como competéncia geral, e, mais
especificamente, pelas normas da BNCC Computagédo (Complemento a BNCC), que
estabelece o pensamento computacional e o letramento digital como eixos

estruturantes desde a Educacao Infantil.

Ademais, as iniciativas autbnomas emanadas da comunidade escolar tém
sido determinantes para a institucionalizagao de artefatos ludico-digitais no cotidiano
pedagogico. Embora o cenario seja marcado por barreiras estruturais nas
instituicdes publicas e por um paradigma de reticéncia docente — muitas vezes
fundamentado na falta de formacéo especifica para a mediagdo tecnoldgica —, a
aprendizagem baseada em game-based learning consolida-se como uma estratégia
robusta na arquitetura do conhecimento. Conforme postulam Martins e Rangel
(2022), essa modalidade transcende o uso instrumental da tecnologia,
estabelecendo novas dindmicas de engajamento e processos cognitivos que

reconfiguram a relagéo entre o estudante e o saber na contemporaneidade.

Sob a égide da BNCC, a aprendizagem baseada em fogos digitais assume
o status de diretriz normativa, legitimando a integracao de artefatos ludico-digitais de

3 Game-based learning refere-se a uma abordagem pedagdgica que utiliza jogos — digitais
ou analégicos — como parte do processo de ensino e aprendizagem, com o objetivo de
promover o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e emocionais. Diferente
da gamificagédo, que aplica elementos dos jogos em contextos nado ludicos, o game-based
learning utiliza o préprio jogo como ferramenta central da atividade educativa,
proporcionando experiéncias de aprendizagem imersivas e motivadoras.
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forma transversal no curriculo da educagédo basica (Gadélha et al., 2020). Tais
dispositivos ndo operam meramente como recursos auxiliares, mas como vetores de
transposicao didatica, capazes de converter abstragcdes conceituais em experiéncias
interativas e inteligiveis. Essa abordagem favorece o engajamento cognitivo e
sustenta a mobilizagdo de competéncias essenciais a formagao integral, alinhando a
inovagdo metodologica as demandas por um ensino que privilegie a autonomia e o

protagonismo do estudante na contemporaneidade.

Embora a game-based learning ndo se configure como uma obrigatoriedade
curricular de carater universal, sua ado¢dao na Educacdo Basica constitui uma
estratégia metodoldgica facultativa, porém potente, para a diversificagdo do ensino.
Nessa perspectiva, a integracédo dos jogos digitais na Educacéao Infantil deve ser lida
a partir do conceito de midia-educagao, proposto por Girardello, Fantin e Pereira
(2021), que defende uma pratica pedagdgica capaz de articular o “aprender com as
midias” e o “aprender sobre as midias”. Para os autores, o jogo ndo é apenas um
recurso didatico, mas uma dimens&o da cultura que exige uma mediacdo docente
intencional para que o brincar digital ndo se torne uma atividade puramente
mecanica. Assim, a escola atua como um espaco de curadoria, onde os artefatos
ludicos sao selecionados para potencializar a agéncia das criangas e sua

capacidade de produzir sentidos sobre o mundo.

Reforgcando essa visédo, Rivero e Silva (2023) apontam que a cultura ludica
contemporanea € intrinsecamente hibrida, o que demanda um curriculo que nao
ignore as vivéncias digitais que os sujeitos trazem de seus contextos familiares.
Essa integracdo, no entanto, deve ser pautada pela ética da ludicidade, conforme
sugere Pretto (2022), ao alertar para a necessidade de ocupar o ciberespago com
praticas que promovam o bem-viver e a criatividade. Ao alinhar o uso de jogos aos
Campos de Experiéncia da BNCC, a educacgao brasileira caminha para uma
formacgao integral que reconhece a tecnologia ndo como um fim em si mesma, mas
como uma linguagem que amplia as possibilidades de interacdo, expressado e

descoberta da crianga em relagao a si e ao outro.

No campo da Educagdo Infantil, os jogos digitais voltados especificamente
para fins pedagdgicos — muitas vezes chamados de jogos educativos — sao
desenvolvidos com a intencdo de apoiar o trabalho docente. Conforme defende

Kishimoto (2011), para que o jogo seja considerado um instrumento pedagdgico, ele
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deve manter o equilibrio entre a fungéo ludica (o prazer e a diversao) e a fungcao
educativa (o aprendizado de conceitos ou habilidades). Assim, esses recursos
funcionam como suportes complementares, capazes de reforcar conteudos,
estimular habilidades cognitivas e promover a aprendizagem de forma ludica e

significativa.

Como ressalta Moran (2015), as tecnologias digitais, quando articulada a
praticas educativas reflexivas, pode transformar os processos de ensino e
aprendizagem, ampliando as possibilidades de atuagao do professor e fortalecendo
o protagonismo dos alunos. Ao incorporar desafios, recompensas, narrativas e
feedbacks imediatos, esses jogos podem potencializar o interesse da crianga pelas
atividades escolares, desde que utilizados com uma intencionalidade pedagdgica

que preserve o carater exploratério da primeira infancia.

As literaturas existentes apontam para diversos beneficios pedagdgicos dos
jogos eletrénicos na Educacdo em geral. Autores como Prensky (2021) e Junior
(2023) sugerem que os jogos podem engajar os alunos de maneira unica,
promovendo o desenvolvimento cognitivo através de desafios e feedback imediato.
Além disso, estudos de Lamb et al. (2018) e Shaffer (2006) indicam que jogos bem
projetados podem facilitar a aquisigdo de conhecimento e habilidades sociais, como
a colaboragdo e a comunicacdo. Arantes, Valente e Moran (2011) destacam a
importancia de integrar tecnologias digitais no ambiente educacional, argumentando
que esses recursos podem tornar o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo

e eficaz.

Nao obstante as potencialidades mencionadas, a integragdo de jogos
eletrbnicos na primeira infancia suscita tensionamentos criticos acerca dos limites
da exposigao digital. De acordo com Brito e Dias (2022), o incremento desmedido
do "tempo de tela" pode acarretar o que se denomina sedentarismo digital,
correlacionando-se a disturbios metabdlicos e do sono que comprometem o
desenvolvimento ontolégico da crianga. Sob a perspectiva de Fantin (2021), a
problematica transcende a dimensédo biologica, alcangando a esfera da
subjetividade; uma selecdo de artefatos desprovida de curadoria ética pode
negligenciar as especificidades motoras e sociais, essenciais nesta etapa do ciclo
vital. Ademais, conforme alerta Pretto (2022), a exposigdo precoce a interfaces

comerciais sem mediagdo pedagdgica pode submeter o sujeito a logicas de
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consumo e conteudos inapropriados, fragilizando o papel da escola como espago de

protecédo e promogao de experiéncias ludicas integrais e humanizadas.

A integracédo de jogos eletrénicos na Educacao Infantil é estreita e muitas
vezes sinuosa, porém tem ganhado destaque nas ultimas décadas, a medida que as
tecnologias digitais se tornam uma parte cada vez mais integral da vida cotidiana
das criangas em sala de aula. Segundo Prensky (2021), os jogos eletrénicos digitais
possuem um potencial significativo para engajar e motivar as criangas,

proporcionando uma forma interativa e divertida de aprender.

No contexto brasileiro, autores como Kenski (2013) e Bacich e Moran (2017)
também discutem a importancia de incorporar tecnologias digitais no ambiente
educacional, ressaltando que esses recursos podem facilitar o processo de ensino-
aprendizagem e torna-lo mais atrativo para as criangas. O Jogo eletrbnico se
configura como um exponencial na atratividade para o aprendizado da crianga
dentro do ambiente educacional por trazer elementos que lhes agradem, ao mesmo

tempo que prende sua atengao para a execugao das atividades proposta pelo jogo.

De acordo com Junior (2023), os jogos promovem o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como resolu¢do de problemas, pensamento critico e tomada
de decisdes. Além disso, Lamb et al. (2018) sugerem que jogos bem projetados
podem ajudar na aquisicao de conhecimento e no desenvolvimento de habilidades
sociais e emocionais. Para Arantes, Valente e Moran (2011) a interatividade
proporcionada pelos jogos pode estimular os interesses das criangas e facilitar a

construgédo do conhecimento de maneira ludica e prazerosa.

Pensando nos beneficios que os jogos proporcionam, vemos 0S jogos
eletrbnicos digitcomo um potente estimulador do desenvolvimento cognitivo ao
desafiar as criangas a pensar estrategicamente e resolver problemas. Segundo
Shaffer (2006), os jogos de simulagdo, por exemplo, permitem que as criangas
experimentem diferentes cenarios e vejam as consequéncias de suas acoes,
promovendo o aprendizado através da experiéncia. Ja Almeida (2005) destaca que
0s jogos educativos podem auxiliar no desenvolvimento do raciocinio légico e na

compreensao de conceitos matematicos de forma divertida e envolvente.

Além dos beneficios cognitivos, os jogos eletrénicos podem também
promover o desenvolvimento de habilidades sociais. Farias, Messias e Schimiguel
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(2022) destacam que jogos multiplayer online incentivam a colaboragdo e a
comunicagdo entre os jogadores, o que pode ser transposto para contextos de
aprendizagem colaborativa. Nesse cenario, Arantes, Valente e Moran (2011)
observam que jogos eletrdnicos que requerem cooperagao entre os participantes
podem ajudar a desenvolver habilidades de trabalho em equipe e empatia. Jogos
que envolvem multiplos jogadores podem ser especialmente uteis para ensinar
habilidades de resolugédo de conflitos e negociacdo. Ao engajarem-se em dindmicas
de colaboragao mediadas por jogos digitais, as criangas experienciam processos de
negociagdo de significados e coordenagdo de agbes em prol de objetivos
compartilhados. De acordo com Ramos (2021), essa interagédo entre pares fomenta
o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como a comunicagao
assertiva e a resolugcao de conflitos interpessoais, elementos que transcendem o
ambiente ludico e consolidam-se como competéncias transversais indispensaveis

ao percurso académico e a inserc¢ao social do sujeito.

Apesar dos beneficios, o uso de jogos eletrbnicos digitais na educagao
infantil também enfrenta desafios e criticas, muito motivados pelos maleficios que o
uso de tecnologias digitais tem proporcionado a sociedade contemporénea. Oliveira
e Ramos (2018) apontam que a falta de formacéo dos professores em tecnologia e
a auséncia de um curriculo adequado sao obstaculos significativos para a
implementacgao eficaz dos jogos eletrénicos na educacéao. Por sua vez, Pretto (2022)
argumenta que a obsolescéncia da infraestrutura tecnolégica nas instituicbes
publicas e a persisténcia de paradigmas tecnofébicos entre parte do corpo docente
configuram entraves estruturais a democratizagao da cultura digital. Para o autor, a
superacgao dessas barreiras exige nao apenas o aporte de equipamentos, mas uma
reconfiguragcdo das politicas de formagao continuada que dialogue com as reais

condi¢des do cotidiano escolar.

Uma das criticas mais comuns € a preocupacado com o tempo excessivo de
tela. De acordo com Barlett (2012), o uso prolongado de dispositivos eletronicos
pode levar a problemas de saude, como obesidade e disturbios do sono e outros
fatores ocasionado por um grande tempo sem fazer alguma atividade fisica que
proporcione gasto calorico. Diante desses riscos, torna-se imperativo que o uso de
jogos eletronicos seja articulado de forma complementar a praticas corporais e

interagdes sociais, garantindo um desenvolvimento integral que contemple tanto a
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cultura digital quanto as necessidades biolégicas e relacionais da crianga. Araujo
(2020) alerta para a necessidade de um uso consciente e moderado dos jogos,
evitando que as criangas passem tempo excessivo em frente as telas. Além disso, a
exposicao prolongada a telas pode causar fadiga ocular e afetar negativamente a
postura das criancas. Portanto, é crucial que educadores e pais monitorem o tempo

de uso e incentivem pausas regulares para minimizar esses riscos.

Outra preocupacéo é o conteudo dos jogos. Arantes, Valente e Moran (2011)
argumentam que nem todos os jogos s&o apropriados para criangas pequenas,
sendo necessario um cuidado especial na selegéo dos jogos que serdo utilizados no
ambiente educacional. Segundo Arantes, Valente e Moran (2011), é fundamental
que os educadores avaliem os jogos antes de incorpora-los aos curriculos,
garantindo que eles sejam adequados para a faixa etaria e objetivos educacionais

das criancas.

Para um bom desenvolvimento dos jogos eletronicos nessas perspectivas,
compreende-se, que a avaliagado criteriosa dos jogos eletronicos digitais deve
considerar ndo apenas o conteudo, mas também a forma como o0s jogos sao
apresentados. Jogos com violéncia explicita, linguagem inadequada ou temas nao
apropriados para a idade devem ser evitados. Em vez disso, deve-se optar por
jogos que promovam valores positivos e que sejam alinhados com os objetivos

pedagogicos.

Um estudo realizado por Chiong e Shuler (2010) revelou que criangas que
utilizaram jogos educativos mostraram uma melhoria significativa em habilidades
matematicas e de alfabetizagdo em comparagao com aquelas que nao utilizaram.
Nos estudos de Arantes, Valente e Moran (2011) indicam que o uso de jogos
educativos pode aumentar o engajamento e a motivagdo das criangas, resultando

em melhoras no desenvolvimento das competéncias educacionais.

No Brasil, jogos como "Toca Boca*' e "Turma da Moénica® tém sido
utilizados com sucesso para ensinar conceitos de alfabetizacdo e cidadania de

4 A Toca Boca é uma desenvolvedora sueca de jogos eletrbnicos voltados ao publico
infantil, fundada em 2010. Seu principal objetivo € criar experiéncias digitais que estimulem
a criatividade, a imaginagéo e o aprendizado por meio do brincar livre. Os jogos produzidos
pela empresa ndo seguem regras rigidas nem impdem metas competitivas, favorecendo
uma abordagem ludica e aberta. Projetados com interfaces intuitivas, esses jogos permitem
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forma ludica e envolvente. Esses e outros jogos sao projetados para ajudar as
criangas a desenvolverem habilidades basicas de alfabetizacdo e matematica

através de atividades interativas.

Além desses, o jogo "Minecraftt" tem sido amplamente utilizado em escolas
brasileiras para ensinar conceitos de matematica, ciéncias e historia. A capacidade
de construir e explorar mundos virtuais oferece uma plataforma rica para a
aprendizagem experimental e o desenvolvimento da criatividade. No entanto, é
crucial abordar os desafios e preocupagdes associadas ao seu uso. Recomenda-se
a formacdo continua de professores em tecnologias digitais educacionais e a
selecédo cuidadosa de jogos apropriados para a faixa etaria das criangas. Segundo
Bacich e Moran (2017), a chave para o sucesso na integracéo de jogos eletrénicos
digitais na educagao esta na combinagao de inovagdo pedagodgica com praticas

tradicionais de ensino, criando um ambiente de aprendizagem dinamico e eficaz.

Entendemos que os educadores devem ser capacitados para avaliar e
integrar jogos eletrénicos no curriculo de maneira que complementem as atividades
pedagogicas tradicionais. Além disso, a participagao ativa dos pais na monitorizagao
e escolha dos jogos é fundamental para garantir que as criangas usufruam de uma

experiéncia de aprendizagem segura e enriquecedora.

Metodologia

que as criangas explorem ambientes, experimentem possibilidades e aprendam de forma
autbnoma, sem depender diretamente da mediacdo adulta, respeitando o ritmo e os
interesses da infancia. Informagdes retiradas do site do jogo. Disponivel em:
<https://www.tocaboca.com/> Acesso em: 20.abr.2025.

5 Os jogos eletronicos da Turma da Modnica sdo voltados ao publico infantil e combinam
diverséo com aprendizado de forma ludica e acessivel. Utilizando os personagens classicos
criados por Mauricio de Sousa, esses jogos promovem o desenvolvimento de habilidades
como raciocinio légico, coordenagao motora, criatividade e nog¢des de alimentagcao
saudavel. Esses jogos se destacam por serem intuitivos, seguros e por utilizarem o universo
afetivo dos quadrinhos como estimulo a aprendizagem auténoma e significativa.

6 Minecraft € um jogo eletrénico de construgéo e sobrevivéncia em mundo aberto, criado por
Markus Persson e lancado oficialmente em 2011 pela Mojang Studios. Voltado para
diversos publicos, inclusive o infantil, o jogo permite que os jogadores explorem, construam
e modifiquem um mundo composto por blocos tridimensionais, estimulando a criatividade, o
raciocinio légico e a resolugao de problemas. Informacdes retiradas do site do jogo.
Disponivel em: <https://www.minecraft.net/pt-br> Acesso em: 20.abr.2025.
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Este trabalho se estrutura como um ensaio teodrico-reflexivo, de natureza
qualitativa, cujo objetivo principal € refletir criticamente sobre o uso dos jogos
eletrébnicos como ferramentas pedagdgicas na Educagao Infantil. A opgao por essa
abordagem metodoldgica se justifica pela intencdo de problematizar, argumentar e
levantar hipéteses a partir de um dialogo entre autores que discutem os impactos
das tecnologias digitais na primeira infancia, especialmente no contexto

educacional.

De acordo com Severino (2017), o ensaio € uma forma de producgéo
académica que permite ao autor apresentar sua interpretagdo critica sobre
determinado tema, sem necessariamente recorrer a dados empiricos. Assim, o
presente estudo ndo busca comprovar uma hipotese por meio de experimentagdes
ou pesquisas de campo, mas sim explorar, com base em literatura especializada, as

possibilidades e os limites do uso dos jogos eletrénicos na primeira infancia.

A metodologia ensaistica também permite integrar diferentes campos do
conhecimento, como a Psicologia do Desenvolvimento, a Pedagogia, a
Comunicacéao e os Estudos de Midia, favorecendo uma analise mais abrangente do
fendmeno em questdo. Foram utilizados como principais fontes artigos cientificos,
livros e documentos oficiais que tratam da integracdo das tecnologias digitais na
educagao, bem como estudos que avaliam os impactos cognitivos, sociais e

emocionais do uso dos jogos eletrdnicos por criangas.

A escolha dessa abordagem metodoldgica visa ndo apenas apresentar um
panorama sobre o tema, mas também provocar reflexdes e apontar caminhos
possiveis para praticas pedagogicas mais responsaveis, conscientes e
contextualizadas, no que se refere a insergao das tecnologias digitais no cotidiano

da Educacao Infantil.

Riscos e Poténcias do uso de jogos eletronicos na educacgao infantil

Apesar do potencial educativo dos jogos eletrbnicos, sua aplicacdo na
Educacgéo Infantil exige uma analise criteriosa e sensivel aos riscos que esses
recursos podem representar para o desenvolvimento integral das criangas. Uma das
problematicas mais prementes na literatura contemporanea diz respeito a extensao

da exposigcdo passiva as interfaces digitais na primeira infancia. Segundo Barlett
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(2012), o uso desmedido de dispositivos eletronicos correlaciona-se a alteragbes
significativas no ciclo circadiano e a consolidagédo de comportamentos sedentarios,
que impactam diretamente a proficiéncia motora do sujeito. Nesse estagio
ontoloégico, crucial para a estruturacdo do esquema corporal e das nogdes espaciais,
a maturacdo neuropsicomotora depende intrinsecamente da exploragao sensorial e
da variabilidade de movimentos em ambientes concretos. Quando a simulagao
digital suplanta essas vivéncias, observa-se um prejuizo na transicao entre a
motricidade ampla — responsavel pelas capacidades locomotoras globais — e a
motricidade fina, ou praxia, essencial para o refinamento dos ajustes ténicos.
Portanto, a primazia do virtual sobre o sensério-motor gera lacunas na organizagao
cinestésica e tatil, comprometendo a base fisica sobre a qual se constréi a

autonomia da crianga.

Ademais, Anderson e Subrahmanyam (2017) sustentam que a
hiperestimulacdo audiovisual intrinseca aos artefatos digitais pode induzir a um
estado de sobrecarga sensorial, comprometendo os mecanismos de autorregulagao
emocional e a manutencdo da atencdo sustentada em ambientes analdgicos. A
exposicao prolongada a cenarios de alta gratificagdo instantanea tende a
dessensibilizar o sistema de recompensa da crianga, resultando em manifestagdes
de reatividade, labilidade emocional e deficit de concentragdo em praticas que
exigem tempos de espera e escuta ativa. No contexto da Educacao Infantil, essa
saturacdo sensorial impde barreiras ao engajamento em atividades estruturantes,
como rodas de conversa, narrativas orais e producdes estéticas, as quais sao
pilares para a expansao da linguagem, do pensamento simbdlico e da capacidade

inventiva.

Outro aspecto de risco esta relacionado a qualidade e a adequacao dos
conteudos veiculados nos jogos. Arantes, Valente e Moran (2011) alertam que nem
todos os jogos sdo produzidos com objetivos pedagdgicos. Muitos, ao contrario, sao
desenhados para entreter e estimular o consumo, apresentando elementos
violentos, competitivos ou repletos de esteredtipos de género, raga e
comportamento. Quando essas narrativas sdo consumidas de forma acritica, podem
reforgar valores que contrariam os principios da educacgao inclusiva, cidada e critica
defendida pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacgao Infantil (BRASIL,
2009).
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Araujo (2020) amplia essa critica ao mostrar que boa parte dos jogos
promove logicas de competicdo exacerbada, nas quais vencer € mais importante do
que cooperar. Essa énfase pode impactar negativamente a construgdo da empatia e
da solidariedade entre as criangas, valores essenciais nessa etapa da vida, onde o
jogo simbdlico e a brincadeira colaborativa tém papel central na formacéo das
competéncias socioemocionais. Em contextos em que o jogo eletrénico individual
substitui interacbes em grupo, ha uma tendéncia ao isolamento e a redugao das
oportunidades de dialogo, negociagdo e resolugdo de conflitos com os pares —

experiéncias fundamentais para o desenvolvimento da autonomia moral.

Nesse sentido, o uso irrefletido dos jogos digitais pode acarretar o
empobrecimento das experiéncias educativas. Kenski (2013) ja alertava que,
quando a tecnologia € introduzida sem intencionalidade pedagdgica clara, ela corre
o risco de se tornar um obstaculo ao processo de ensino-aprendizagem, € ndo um
facilitador. O papel do educador, portanto, é insubstituivel. E ele quem precisa fazer
a mediacado critica entre o universo digital e as necessidades especificas de
desenvolvimento da crianga pequena. Sem essa mediagdo, 0s jogos correm O risco
de se tornarem mais um instrumento de entretenimento vazio do que uma

ferramenta de aprendizagem significativa.

Ainda nessa perspectiva, a auséncia de interagbes humanas significativas é
outro risco que deve ser destacado. Vygotsky (2024) sustentava que o
desenvolvimento cognitivo e social das criangas ocorre por meio da mediagéo
cultural, especialmente na relagdo com adultos e pares mais experientes. Os jogos
digitais, ao serem utilizados como "babas eletrbnicas", muitas vezes substituem o
tempo de convivéncia com professores, cuidadores ou familiares, empobrecendo as
trocas afetivas e a construgcédo de vinculos. Isso é especialmente preocupante na
Educacao Infantil, uma etapa em que a constituicdo da subjetividade e da identidade
depende diretamente da qualidade das relagcbes interpessoais estabelecidas no

ambiente escolar.

Além dos aspectos mencionados, ha também questdes relacionadas ao uso
de dispositivos eletronicos digitais em contextos de desigualdade social. Nem todas
as criangas tém acesso equitativo a recursos tecnologicos de qualidade. A
introdugao indiscriminada dos jogos eletrdnicos digitais pode acentuar ainda mais as

desigualdades entre alunos que possuem familiaridade e acesso constante a esses
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recursos e aqueles que ndo tém nenhum contato prévio com dispositivos digitais.
Como apontam Almeida e Valente (2012), o uso das tecnologias digitais na escola
deve ser orientado por principios de inclusdo e equidade, evitando praticas que

reforcem a exclusao digital e social.

Embora os jogos eletronicos digitais oferecam potencialidades educativas
relevantes, sua incorporagdo na Educacdo Infantii requer critérios claros,
acompanhamento pedagdégico e alinhamento com os objetivos formativos dessa
etapa. E necessario que educadores e instituicdes se posicionem de forma critica
diante da cultura digital, analisando cuidadosamente o conteudo, o tempo de
exposicao, as condigdes de acesso e, principalmente, a fungdo que esses jogos irdo

desempenhar na rotina escolar.

A premissa de que a tecnologia digital atua como catalisadora do
desenvolvimento infantil € indissociavel da intencionalidade pedagdgica. Superando
a visdo puramente instrumental, a integracao tecnolégica na Educacéao Infantil deve
promover o que Oliveira e Silva (2023) definem como "literacia digital brincante”,
onde o jogo eletrdnico digital ndo substitui a alteridade e as interagdes humanas,
mas se constitui como uma das multiplas linguagens que expandem o pensamento
simbdlico. Portanto, a tecnologia sé se torna efetivamente educativa quando
fomenta a agéncia da crianga, permitindo que ela transite entre o fisico e o digital de

forma critica, criativa e socialmente referenciada.

Sob outra perspectiva, ao analisar as potencialidades epistémicas dos jogos
eletrdbnicos no ecossistema escolar, observa-se que sua eficacia esta
intrinsecamente vinculada a intencionalidade pedagdgica e ao planejamento
docente. Conforme sustenta Prensky (2021), os jogos transcendem o carater de
mero entretenimento, configurando-se como dispositivos culturais capazes de

fomentar o pensamento heuristico e a autonomia cognitiva.

Nessa légica, o artefato digital deixa de ser um elemento exégeno ao
curriculo para se tornar um mediador de aprendizagens complexas, operando como
uma zona de transposicao didatica entre as praticas socioculturais dos estudantes e
as competéncias formais previstas nas diretrizes curriculares. A integragdo desses

recursos permite que a escola dialogue com a fluidez da cultura digital,
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ressignificando o ludico como uma ferramenta de engajamento intelectual e

socializacao critica.

Shaffer (2006), ao discutir os chamados epistemic games, reforgca essa
perspectiva ao afirmar que determinados jogos — especialmente os de simulagao e
de construcdo de mundos, como Minecraft Education ou Scratch Jr. — oferecem as
criangas oportunidades de experimentar papéis sociais (como arquitetos, cientistas
ou urbanistas) e de explorar conceitos abstratos de maneira ludica e significativa. O
Minecraft, por exemplo, tem sido amplamente utilizado em contextos escolares por
permitir a construcdo colaborativa de espacos, o que estimula o pensamento
espacial, a organizagdo sequencial e o planejamento coletivo. Ja o Scratch Jr.
favorece o raciocinio l6gico e o letramento digital por meio da programacéo visual,

mesmo entre criangas que ainda ndo dominam plenamente a leitura e a escrita.

Do ponto de vista cognitivo, estudos recentes como o de Junior (2023)
apontam que jogos digitais — desde que bem selecionados e mediados por adultos —
podem favorecer o desenvolvimento do raciocinio Iégico, da memdéria de trabalho,
da atencdo sustentada e da criatividade. Jogos que envolvem resolugcédo de
enigmas, sequéncia légica ou manipulagdo de formas geométricas, por exemplo,
podem atuar como gatilhos para a construgdo de habilidades cognitivas superiores.
Lamb et al. (2018) reforcam esse argumento ao mostrar, em uma pesquisa com
criangas em idade pré-escolar, que aquelas expostas a jogos educativos que
envolviam linguagem e numeros demonstraram progressos significativos em suas
habilidades linguisticas e matematicas, especialmente quando as experiéncias
digitais foram integradas a atividades presenciais mediadas por educadores

capacitados.

No ambito da aprendizagem emocional e relacional, os jogos digitais
também tém revelado contribuigbes importantes. Farias, Messias e Schimiguel
(2022) destacam que jogos cooperativos e multiplayer incentivam a comunicagéo, a
negociacao e a empatia. Jogos como Toca Life World, por exemplo, permitem que
as criangas explorem situagdes do cotidiano, simulem papéis sociais e interajam
com outros personagens de maneira simbdlica e criativa, o que pode contribuir para
o desenvolvimento da empatia, da expressdo emocional e da resolucao de conflitos.
A dinamica colaborativa desses jogos favorece o trabalho em grupo, o respeito as
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diferencas e a valorizacao da diversidade — aspectos essenciais no contexto escolar

e fundamentais para a formagao de uma cidadania ativa e inclusiva.

Arantes, Valente e Moran (2011) também ressaltam que os jogos eletrénicos
podem atuar como instrumentos de desenvolvimento de competéncias sociais,
desde que o ambiente escolar reconheca seu potencial e promova contextos de
aprendizagem que integrem o digital e o presencial. Essa integracdo exige
planejamento, intencionalidade e, sobretudo, conhecimento sobre a primiera
infancia contemporanea. Como apontam Bacich e Moran (2017), ndo se trata de
substituir praticas tradicionais por tecnologias digi, ma sim de buscar um equilibrio
entre inovagao e tradicdo, garantindo que os jogos sejam utilizados como parte de
uma estratégia pedagodgica mais ampla, articulada ao curriculo e aos projetos

significativos da escola.

No contexto brasileiro, iniciativas bem-sucedidas demonstram que é
possivel articular cultura local e tecnologia digital em propostas criativas e
pedagodgicas. O jogo Turma da Ménica — Vamos Brincar?, por exemplo, apresenta
personagens populares do universo infantil nacional em narrativas que promovem o
cuidado com o meio ambiente, a convivéncia respeitosa e a valorizacdo da
diversidade cultural. Além disso, aplicativos como PlayKids e Toca Boca oferecem
ambientes interativos nos quais as criangas podem explorar situagdes do cotidiano,
desenvolver vocabulario e exercitar a imaginagcao. Esses exemplos mostram que os
jogos eletronicos, quando escolhidos com critérios pedagdgicos, podem funcionar
como recursos de mediacao simbdlica, promovendo aprendizagens significativas em

diferentes campos do conhecimento.

Outro exemplo relevante € o uso de jogos em praticas de letramento e
alfabetizacdo. Jogos como Endless Alphabet ou ABC do Bita s&o voltados
especificamente para criangas em idade pré-escolar e apresentam letras, palavras e
fonemas de forma ludica e interativa, contribuindo para a familiarizacdo com a
linguagem escrita de maneira prazerosa. Ao integrar tais jogos com atividades em
sala de aula, os educadores podem potencializar os processos de aprendizagem

inicial da leitura e escrita, respeitando o ritmo e os interesses das criangas.

No debate contemporaneo, a compreensdo dos jogos eletrébnicos na
educacédo infantil € redimensionada por conceitos como o de ecologias ludicas
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hibridas. Conforme sustenta Marsh (2021), o brincar digital ndo ocorre de forma
isolada, mas em um continuo que funde as dimensdes fisicas e virtuais, exigindo do
curriculo uma abordagem que reconhega a agéncia da crianga nessas interfaces.
Complementarmente, Ramos (2021) argumenta que os jogos digitais atuam como
mediadores das fungdes executivas, proporcionando experiéncias de engajamento
que estimulam o controle inibitorio e o planejamento estratégico em contextos
significativos. Ja sob a ética da sociologia da prinfancia, Brito e Dias (2022)
enfatizam que essas tecnologias digitais devem ser integradas a escola como
formas de literacia mediatica, capazes de transformar a relacdo da crianga com o
conhecimento e com a cultura algoritmica, promovendo uma inteligéncia coletiva

que é, ao mesmo tempo, colaborativa e critica.

Ou seja, a partir dos elementos apresentados, os jogos eletrénicos, quando
utilizados com intencionalidade pedagdgica e sensibilidade as necessidades das
criangas, podem ser aliados poderosos no processo educativo. Eles ndo devem ser
vistos como ferramentas milagrosas, tampouco como ameacas a primeira infancia,
mas como parte integrante de uma cultura digital que precisa ser compreendida,
mediada e ressignificada no interior das praticas escolares. Cabe aos professores
conhecerem as possibilidades, estabelecer critérios e promover experiéncias
significativas que dialoguem com os multiplos interesses, linguagens e formas de

aprender das criangas pequenas.

A presente discussdao nao busca estabelecer uma dualidade ou dicotomia
simplista entre a aceitacdo ou a rejeicdo das tecnologias digitais na Educacao
Infantil, tampouco pretende eleger um posicionamento definitivo sobre o tema. O
objetivo centra-se em compreender os entraves e as nuances apresentados pelos
diferentes autores, reconhecendo que tanto os riscos quanto as potencialidades
fazem parte de uma mesma realidade complexa. Ao evidenciar as tensdes entre o
desenvolvimento neuropsicomotor, a necessidade de experiéncias fisicas e as
possibilidades de letramento digital, conclui-se que o foco ndo deve estar no embate
entre esses dois lados, mas na compreensao critica de como cada um desses

fatores influencia a formacao da crianga na contemporaneidade.

Reflexdes criticas sobre o uso de jogos eletréonicos na educacgao infantil
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Diante das tensbes e potencialidades evidenciadas, impde-se a
necessidade de transcender uma abordagem puramente instrumental sobre o uso
de jogos eletrbnicos digitais na Educacao Infantil. Torna-se urgente uma reflexao
critica que desloque o foco de métricas de desempenho ou resultados imediatos
para priorizar os direitos de aprendizagem e desenvolvimento da crianga — conviver,
brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se. Ao integrar artefatos digitais
ao cotidiano escolar, a instituicdo nao apenas adota um recurso tecnoldgico, mas
interfere nas dindmicas de interagdes e brincadeiras, eixos que estruturam as
experiéncias infantis. Essa pratica pedagogica deve ser compreendida como uma
forma de expandir as linguagens e os sentidos que as criangas atribuem ao saber,
ao outro e ao mundo, assegurando que o digital seja um campo de experiéncias que

respeite a integralidade e a singularidade da primeira infancia.

A reflexdo inicial recai sobre a concepcao de primeira infancia que baliza a
integragdo de dispositivos eletrénicos em cenarios educativos. A primeira infancia
contemporanea € perpassada por uma digitalizacdo profunda e onipresente,
exigindo que a instituicdo escolar estabeleca um dialogo com essa realidade sem,
contudo, aderir a ela de forma acritica. Conforme alertam Brito e Dias (2022),
vivemos em uma era de dataficacdo da prinfania, na qual os limites entre a
ludicidade, a aprendizagem e o consumo sio propositalmente diluidos pela légica
algoritmica dos dispositivos. Nesse contexto, o risco nao reside apenas na
adultizacdo precoce, mas na submissdo da subjetividade infantii a padrées

mercadoldgicos invisiveis.

Nessa perspectiva, a necessidade de que os jogos eletrénicos funcionem
como espacos de resisténcia e construgcao de sentidos encontra respaldo juridico e
ético no Marco Legal dos Games (Lei 14.852/2024). Embora a nova legislagao
incentive a integragcado dos jogos aos contextos educacionais, ela impde o dever de
gue os mecanismos de design e as dinamicas de engajamento priorizem o superior
interesse da crianca, vedando praticas que explorem a vulnerabilidade do publico
infantil ou que estimulem o consumo inadvertido. Ou seja, ao priorizar a imaginagao
e a experiéncia estética em detrimento de métricas de produtividade, a pratica
pedagodgica cumpre a fungao social determinada pela lei, garantindo que o artefato

tecnoldgico digital ndo seja um vetor de alienagcdo comercial, mas um ambiente
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protegido que assegure os direitos de aprendizagem e o desenvolvimento da

subjetividade em conformidade com as diretrizes nacionais.

Outra dimenséo relevante diz respeito ao protagonismo do educador como
mediador dessa cultura digital. O uso de jogos eletronicos digitais ndo pode ser
interpretado como uma substituicdo da mediagado pedagdgica, mas sim como uma
expansdo complexa da docéncia em rede. Conforme argumenta Pretto (2022), a
presenga das tecnologias digitais exige um professor que atue nao apenas como
instrutor, mas como um curador critico e propositivo, capaz de interpretar e
ressignificar artefatos digitais que, muitas vezes, s&o regidos por ldgicas
algoritmicas opacas. Nessa perspectiva, Brito e Dias (2022) sustentam que o
educador deve assumir a fungao de arquiteto de percursos, selecionando jogos que
fomentem a agéncia da crianga e o seu desenvolvimento integral. A formagao
continuada em literacia mediatica deixa de ser um diferencial para tornar-se um
imperativo ético, garantindo que a escola n&do seja apenas consumidora de

tecnologias digitais, mas produtora de sentidos e de cidadania digital.

Do ponto de vista das relagbes sociais, a presenga de jogos eletronicos
pode tanto promover quanto limitar as interacdes entre as criancas. Em ambientes
coletivos, jogos colaborativos oferecem oportunidades ricas de cooperacgao,
resolucao de conflitos e didlogo. No entanto, quando utilizados de forma
individualizada e repetitiva, os jogos podem intensificar o isolamento e a
passividade. E importante, portanto, que os jogos estejam inseridos em propostas
pedagogicas que valorizem a escuta, o trabalho em grupo e o protagonismo infantil.
Como destaca Rinaldi (2012), o ambiente escolar deve ser um espago de

negociacao de sentidos, e ndo de recepcéao acritica de estimulos prontos.

Além disso, € necessario refletir sobre os impactos culturais dos jogos
eletrbnicos. Muitos dos jogos disponiveis no mercado foram desenvolvidos a partir
de referenciais culturais hegeménicos, com pouca representatividade de contextos
diversos e inclusivos. Isso reforca esteredtipos e limita as possibilidades de
identificagdo das criangas com os personagens e narrativas. A escola, como espago
de formacéo cidada, deve promover o uso de jogos que respeitem e valorizem a
diversidade étnico-racial, de género, de classes sociais e de culturas locais. Como
nos lembra Gomes (2012), a educagcdo é um campo de disputa simbdlica, e as

escolhas pedagdgicas revelam os projetos de sociedade que se pretende construir.
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E igualmente relevante considerar o tempo e o ritmo da primeira infancia na
construgdo de experiéncias com os jogos eletrbnicos. A légica dos jogos muitas
vezes esta associada a rapidez, a competicdo e a recompensa imediata - o que
pode entrar em conflito com os principios da pedagogia da escuta e do tempo
respeitoso, como proposto por autores como Rinaldi (2012). A crianga precisa de
tempo para experimentar, repetir, errar, criar e se apropriar do mundo com
profundidade, e ndo apenas acumular conquistas ou pontos em um jogo. Assim, o
uso de jogos eletronicos precisa ser balanceado com outras praticas pedagodgicas

mais lentas, sensiveis e relacionais.

Por fim, é essencial refletir sobre a autonomia das criangas frente as
tecnologias digitais. Ao mesmo tempo em que os jogos podem ser instrumentos de
expressao e autoria, também podem se tornar dispositivos de controle e
dependéncia. Uma pedagogia critica e libertadora, inspirada em Paulo Freire (2024),
deve considerar o uso de jogos como forma de ampliar a consciéncia das criangas
sobre si mesmas e sobre o mundo, estimulando a criatividade, o pensamento critico
e a capacidade de agir com responsabilidade. A mediagao pedagogica, nesse caso,
deve abrir espago para que as criangas possam inclusive criar seus proprios jogos,
experimentando-se como sujeitos produtores de cultura e n&o apenas

consumidores.

O uso de jogos eletrénicos na Educacgao Infantil exige uma abordagem que
va além dos discursos polarizados entre o “bom” e o “ruim”. E preciso reconhecer
sua complexidade, seus multiplos efeitos e suas possibilidades transformadoras,
desde que ancoradas em projetos pedagdgicos intencionais, criticos e sensiveis as
singularidades da primeira infancia. Cabe aos educadores, pesquisadores e
formuladores de politicas publicas o desafio de construir coletivamente formas mais
conscientes, éticas e criativas de integrar os jogos eletrbnicos ao universo da

educacao infantil.

Consideragoes finais
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A analise do uso dos jogos eletronicos na Educacéo Infantil evidencia tanto
seu potencial pedagogico quanto os desafios que sua implementagdo impde.
Quando utilizados de maneira planejada, critica e mediada por educadores
preparados, os jogos eletrénicos podem promover o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional das criangas, favorecendo aprendizagens significativas por meio
de experiéncias ludicas e interativas. Essa integracdo entre Iudicidade e
intencionalidade educativa amplia o repertorio de estratégias didaticas disponiveis
aos professores e proporciona as criangas um ambiente de aprendizagem mais
conectado com sua cultura digital contemporanea. No entanto, a auséncia de
formacdo docente, a infraestrutura precaria em muitas instituicbes e a escolha

inadequada de jogos ainda sao entraves importantes que precisam ser superados.

E necessario reconhecer que os jogos digitais ndo sdo, por si s6, recursos
educativos eficazes. Seu valor pedagodgico depende da mediagdo critica do
educador, que deve saber selecionar conteudos apropriados, contextualiza-los no
curriculo e utiliza-los de forma ética, respeitosa e intencional. Como defendem
Moran, Bacich e Valente (2017), o uso das tecnologias digitais na educagao exige
mais do que dominio técnico: demanda sensibilidade pedagdgica, consciéncia das
especificidades da prinfancia e clareza dos objetivos formativos. Isso se torna ainda
mais urgente na Educacdo Infantil, etapa em que o desenvolvimento integral da
crianga — envolvendo dimensdes cognitivas, afetivas, sociais e corporais — deve ser

prioridade absoluta.

E fundamental compreender que o uso dos jogos eletrénicos ndo deve
substituir outras formas de interacdo e aprendizado, mas sim complementar um
projeto pedagogico que valorize a crianga em sua integralidade. A brincadeira livre,
o contato com a natureza, o convivio com pares e adultos, as narrativas orais e as
expressodes artisticas continuam sendo fundamentais para a formacgao plena da
primeira infancia. Os jogos digitais, portanto, devem ser inseridos de maneira
equilibrada, evitando excessos, dependéncias ou substituicbes de praticas que séo
insubstituiveis para o desenvolvimento humano. Essa visao dialdgica e integradora
rompe com os discursos tecnofébicos ou tecnofilicos, assumindo uma postura

pedagdgica critica diante das complexidades da cultura digital.

Nesse contexto, o papel do educador é essencial. Cabe a ele o exercicio do

discernimento pedagdgico: saber quando, como e por que utilizar determinada
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tecnologia, a servico de quais aprendizagens e com quais critérios éticos. Essa
capacidade, no entanto, depende de formacao inicial e continuada de qualidade,
que ofereca subsidios tedricos e praticos sobre o uso pedagdgico das tecnologias
digitais, além de espacos para reflexdo e troca de experiéncias. Infelizmente, ainda
€ comum encontrar cursos de formagao docente que tratam a tecnologia de maneira
superficial ou instrumental, sem aprofundar as dimensdes culturais, sociais e
politicas implicadas em seu uso. Investir na formagao dos professores, portanto, €

investir diretamente na qualidade da educagao das criangas.

Além da formacgéo, € preciso garantir condigdes materiais para que 0s jogos
digitais possam ser utilizados de forma segura, acessivel e significativa nas
instituicbes de Educacao Infantil. Isso inclui acesso a dispositivos adequados,
conexao a internet, ambientes fisicos planejados e suporte técnico. Mais do que
disponibilizar tablets ou computadores, trata-se de pensar politicas publicas que
assegurem a inclusdo digital com equidade, reconhecendo as desigualdades
histéricas que marcam o acesso as tecnologias digitais no Brasil. A democratizagao
do acesso, nesse sentido, deve ser acompanhada de agdes que envolvam também
as familias, promovendo o uso consciente das midias digitais no ambiente

doméstico e fortalecendo os vinculos entre escola e comunidade.

A participagdo das familias, inclusive, € um fator decisivo no processo
educativo. Em tempos de onipresenca das telas, muitos pais e responsaveis
enfrentam dificuldades em estabelecer limites ou acompanhar o conteudo acessado
pelas criancas. A escola, nesse cenario, pode atuar como espaco de orientagcao e
dialogo, promovendo a¢des formativas que ajudem as familias a compreenderem o
papel dos jogos eletrbnicos no desenvolvimento infantil e a construir praticas mais
equilibradas em casa. Essa parceria entre educadores e familias é indispensavel
para assegurar que a prinfancia ndo seja colonizada por légicas mercadoldgicas,

mas sim vivida com autonomia, protegao e dignidade.

Assim, o presente ensaio reafirma a importancia de uma abordagem
equilibrada e reflexiva sobre a presenga dos jogos eletrdnicos na Educacgao Infantil,
destacando a necessidade de pesquisas, formagdes e praticas que valorizem a
tecnologia como aliada da pedagogia, sempre respeitando os direitos, os tempos e
as singularidades da primiera infancia. Superar a dicotomia entre proibir ou liberar

irrestritamente os jogos passa por uma escuta sensivel as necessidades das
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criangas e por uma postura pedagogica comprometida com a construgdo de uma
educacao humanizadora, critica e inclusiva. Em uma sociedade cada vez mais
mediada por tecnologias digitais, formar criangas capazes de interagir com o digital
de maneira ética, criativa e consciente € um dos grandes desafios €, a0 mesmo

tempo, uma das grandes possibilidades da Educacao Infantil contemporanea.
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