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UNIFAGOC

CENTRO UNIVERSITARIO
GOVERNADOR OZANAM COELHO

INTRODUCAO

Sabe-se gue 0s jogos nao sao novidade para a sociedade; eles foram
potencializados por Froebel (1782-1852), que considerou 0S |ogos
educativos como uma aceleracao do aprendizado (KISHIMOTO, 1996) e,
com 0 passar dos anos, essas brincadeiras tomaram forca e chegaram na
atualidade, pois 0 que causa prazer na crianca € melhor aceito. Segundo
RAU (2007), todos o0s processos pedagogicos devem proporcionar
felicidade para os alunos ao aprenderem.

Dentro do ambiente escolar o uso da tecnologia ainda é escasso,
segundo Moreira (2007), nao se supre culturas e padroes antigos por
tecnologias avancadas, pois o avanco delas nao exclui as diversidades
soclals em gue cada pessoa vive, por ISSO a escassez da tecnologia
iInsiste em perdurar. Conforme ALVES (2007), os jogos sao culturais e
contribuem para o desenvolvimento social, mental e afetivo dos
individuos, transformando-os, Iincluindo os digitais, em tecnologias
Intelectuals.

Diante do exposto, sobre o0s jogos digitais com carater educativo na
Infancia, questiona-se: como podem influenciar na vida das criancas fora
do contexto escolar?

Este trabalho tem como objetivo geral analisar como o0s jogos digitais
podem Influenciar de maneira positiva no aprendizado das criancas fora
do ambiente escolar. Tratando-se dos objetivos especificos, tem como
proposito pesquisar o uso de jogos pelas criangcas com idade entre 2 e 5
anos, analisar o quanto a crianca desenvolve utilizando esses recursos e
identificar preferéncia por algum jogo educativo especifico.

METODOLOGIA

Este presente artigo acerca do uso dos jogos digitais educativos na vida
das criancas, possui natureza dualitativa, em relacao a obtencao da
iInformacao, foi realizada uma pesquisa bibliografica, com a finalidade de
trabalhar com materiais ja estudados. Ja quanto aos objetivos trata-se de
uma pesquisa descritiva, pois tem o0 objetivo de registrar, descrever 0S
fatos e fenoOmenos da realidade encontrada na pesquisa.

Quanto aos meios foi utilizado um guestionario que foi aplicado através da
plataforma Google Forms, contou com doze questOoes, sendo todas
abertas. O questionario fol aplicado para cinco familias, onde residem
criancas de 2 a 5 anos de idade, situadas na cidade de Uba, Minas
Gerals, todos os grupos familiares tém acesso a internet e a uso de
tecnologia.

Para analise dos resultados foi utilizado o software Iramuteq com a
proposta de gerar uma nuvem de palavras. Também foi utilizado o
software Excel para geracao de grafico, o que possibilita uma melhor
visualizacao do resultado.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste topico apresentam-se 0s dados coletados a partir de aplicacao de
um guestionario com doze perguntas, sobre a rotina das criangas com 0S
jogos digitais, aplicadas para cinco familias que residem na cidade de
Uba-MG. Com o suporte do software Iramuteq, pode-se criar uma nuvem
de palavras de acordo com as respostas dos pais.

A Figura 1 aborda as respostas das familias das criancas, sobre o uso dos
aparelhos tecnoldgicos e dos jogos digitais no dia a dia da casa. E
possivel perceber que no centro da nuvem de palavras esta a crianca,
pois a preocupacao das familias € voltada para seu desenvolvimento, no
caso desta pesquisa, atraves do uso de jogos digitais educacionails.

De acordo com as respostas dos pais ha uma necessidade de utilizar os
jogos digitais, principalmente os de carater educativo, pois podem
proporcionar aspectos positivos para a vida das criangas, como
estimulacao da criatividade, do raciocinio, destreza, concentracao e
aprendizado prazeroso, segundo Savi e Ulbricht (2008) dizem que 0 uso
dos jogos é algo positivo, mas deve se alinhar com objetivos pedagdgicos
para um bom resultado.

Questionados sobre o0s aspectos negativos do uso dos recursos
tecnologicos, alguns pais afirmaram ter medo do vicio que pode criar
com o uso frenético dos jogos digitais.
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Figura 1: Nuvem de palavras elaborado atraves do Iramuteq de acordo com o questionario
aplicado para as familias sobre os joaos diaitais na rotina das criancas
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FONTE: Iramuteq (2020)

Nota-se na Figura 2, qgue a maioria dos pais, permitem aos seus filhos
usar os aparelhos eletronicos por no maximo duas horas diarias, pois
segundo Roberts (2019) o tempo de uso deve ser limitado, com conteudo
de boa qualidade, sempre acompanhado dos pais.

Figura 2: Tempo disponivel diario para as criancas usarem os aparelhos eletronicos
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Para finalizar, em relacao as criancas terem acompanhantes para brincar
com O0S Jogos, quatro pais afirmaram que os filhos sempre estao
acompanhados, seja pela mae, pal ou até mesmo pelos irmaos. Apenas
um pal respondeu gque seu filho, quando utiliza os recursos, nao tem,
muitas vezes, acompanhantes, pois ele acaba por deixar seu filho
entretido com as brincadeiras para poder trabalhar em sua casa.

CONCLUSAO

Conclui-se gue, 0s pails entrevistados, afirmaram que o0s aspectos
positivos sobre o uso dos jogos digitais educativos pelas criancas se
sobressairam aos aspectos negativos. Pelas respostas do questionario
aplicado, percebe-se que com rotina, adequacao, acompanhamento e
regras, a tecnologia pode ser uma aliada dos pais e das proprias criancas,
ajudando no aprendizado e no desenvolvimento da parte motora, social e
cognitiva.
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