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Modelo de base teorica para criagdo de jogo digital pensado para o desenvolvimento infantil.

RESUMO: O uso de jogos digitais como possibilidade de potencializar os processos de ensino
e aprendizagem na infancia surge como estratégia intencional para aprendizagem de conteudos
especificos. Todavia, jogos digitais sérios que contemplem o desenvolvimento motor, a
cogni¢do e a cooperacdo sao pouco viabilizados. Neste sentido, o presente estudo tem como
objetivo apresentar um modelo tedrico desenvolvido para a criagdo de um jogo digital educativo
que busca potencializar aspectos do desenvolvimento infantil, em criancas de 9 a 10 anos. Trata-
se de uma pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa, com objetivos do tipo exploratdrio
descritivo. Como resultado, foi apresentado um modelo que considera aspectos da
aprendizagem cognitiva, aspectos motores € aspectos psicossociais. A proposta apresentada
buscou utilizar o potencial de aprendizado dos jogos digitais em conjunto com teorias do
desenvolvimento humano. Ressalta-se que essa ¢ uma sugestdo de aplicagdo de algumas
abordagens teoricas e que o modelo apresentado necessita de uma testagem empirica.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais. Desenvolvimento infantil. Desenvolvimento motor.
Fungdes executivas.

RESUMEN: El uso de los juegos digitales como posibilidad de potenciar los procesos de
ensefianza y aprendizaje en la infancia surge como una estrategia intencional para el
aprendizaje de contenidos especificos. Sin embargo, los juegos digitales serios que incluyen
desarrollo motor, cognicion y cooperacion no son muy viables. En este sentido, el presente
estudio tiene como objetivo presentar un modelo teorico desarrollado para la creacion de un
Jjuego digital educativo que busca potenciar aspectos del desarrollo infantil. Se trata de una
investigacion bibliogrdfica, con abordaje cualitativo, con objetivos exploratorios y
descriptivos. Como resultado se presento un modelo que considera aspectos del aprendizaje
cognitivo, aspectos motores y aspectos psicosociales. La propuesta busco utilizar el potencial
de aprendizaje de los juegos digitales en conjunto con las teorias del desarrollo humano. Cabe
destacar que esta es una sugerencia para la aplicacion de algunos enfoques teoricos y que el
modelo presentado necesita una prueba empirica.

PALABRAS CLAVE: Juegos digitales. Desarrollo infantil. Desarrollo motor. Funciones
ejecutivas.

ABSTRACT: The use of digital games as a possibility to enhance the teaching and learning
processes in childhood emerges as an intentional strategy for learning specific content.
However, serious digital games that include motor development, cognition and cooperation are
not very viable. In this sense, the present study aims to present a theoretical model developed
for the creation of an educational digital game that seeks to enhance aspects of child
development. This is bibliographic research, with a qualitative approach, with exploratory and
descriptive objectives. As a result, a model was presented that considers aspects of cognitive
learning, motor aspects and psychosocial aspects. The proposal sought to use the learning
potential of digital games in conjunction with theories of human development. It is worth noting
that this is a suggestion for the application of some theoretical approaches and that the model
presented needs empirical testing.

KEYWORDS: Digital games. Child development. Motor development. Executive functions.
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Introducio

Na inféncia, o jogo ¢ um elemento fundamental para o desenvolvimento das criangas,
pois propoe o ludico, a diversdao, a imaginagdo, a fantasia, o0 movimento, a experiéncia e as
interagdes com os outros (PIAGET, 1971; WALLON, 1968; VYGOTSKY, 1994). Entretanto,
sabe-se que o jogo ¢ uma atividade que antecede a propria cultura humana e, ao longo da
historia, vem sendo utilizado de diversas formas por diferentes sociedades (HUIZINGA, 2000).

Com as modificagdes sociais ancoradas pelo advento da revolugdo industrial e o
desenvolvimento dos meios de producgao, transformagdes na forma de viver em sociedade foram
ocasionadas. Entre elas, a transformacao da forma de brincar e de jogar, mantendo-se a esséncia
ludica. Nesse sentido, as tecnologias ampliaram as formas de viver a infincia, incorporando
novos elementos, dando novos significados.

Esses aspectos se evidenciam na educagdo, especialmente na utilizacdo de tecnologias
para os processos de ensino-aprendizagem, pois podem potencializar as formas de aprender por
meio de novos modelos de interagdo, como nas relagdes diretas, pensando a didatica de novas
metodologias, ou com a introdugdo de novos aparatos tecnoldgicos (CAETANO, 2015). Essas
mudangas vao além da inser¢do de objetos tecnologicos, envolvem o repensar das formas de
ensinar.

Entre as possibilidades de recursos tecnologicos na area da educacdo, destacam-se os
jogos digitais. Conforme Ramos e Cruz (2018, p. 20), “a intensificacdo do uso das tecnologias
digitais na sociedade contemporanea, nas quais se incluem os jogos, remete a experiéncias que
podem influenciar o desenvolvimento humano, a aprendizagem, a sociabilidade e a
subjetividade”. As autoras apontam que os jogos digitais podem ser utilizados como alternativas
pedagdgicas, pois se tratam de atividades ludicas e motivadoras, que contribuem com a
aprendizagem dos alunos.

Nesse sentido, no inicio dos anos 2000, os jogos sérios comecam a ganhar espagco como
parte de uma abordagem educacional baseada em jogos digitais, que tém como caracteristica
central a unido de aspectos ludicos e contetidos especificos. Destacam-se como potencialidades
desta abordagem a motivacao ao aprendizado, as possibilidades de apresentar novas situagoes,
treinar habilidades especificas e construir conhecimentos diversos que, muitas vezes, seriam
dificeis ou pouco acessiveis de forma tradicional MACHADO et al., 2011).

Dessa forma, um jogo digital direcionado para a aprendizagem possui um foco diferente
durante o seu desenvolvimento, visto que esses produtos precisam equilibrar a ludicidade e a

aprendizagem. Um dos aspectos que diferenciam os jogos educativos dos demais jogos
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comerciais € a sua relagdo com os dominios pedagogicos, isto é, sua intencionalidade na
aprendizagem e no desenvolvimento do seu jogador. Logo, o contetido ou tema que se tem
como objetivo de ensino e a forma como ele serd ensinado por meio do jogo passa a ser uma
importante questao. Principalmente quando consideramos o uso de teorias da aprendizagem,
que, segundo Ribeiro et al. (2015), podem apontar como abordar um assunto, deixando o jogo
mais consistente para a pratica pedagogica.

Partindo desse contexto, esse estudo versa sobre um modelo tedrico para o
desenvolvimento de jogos digitais educativos pautados no desenvolvimento infantil de forma
integral, para criangas com faixa etaria entre 9 e 10 anos, que corresponde ao 4° ¢ 5° ano do
ensino fundamental. Assim, consideramos aqui o0s temas atuais, que envolvem o
desenvolvimento das criancas a partir de trés aspectos: cognitivo (fun¢des executivas), fisico
(habilidades motoras e capacidades fisicas) e psicossocial (competéncias socioemocionais). Isto
posto, essa investigacdo tem como objetivo apresentar um modelo tedrico desenvolvido para a
criacdo de um jogo digital educativo que busca potencializar aspectos do desenvolvimento

infantil.

Percurso Metodologico

A estrutura deste artigo estd baseada na cria¢do e desenvolvimento de um protdtipo de
programa de interven¢do para o mesmo fim acima citado, denominado “Coopera”. Este foi
desenvolvido baseado na cooperagdo, estruturado em 12 fases, na qual cada uma delas
apresentou aos seus jogadores, dentro de um enredo criado, atividades fisica/motoras e
atividades cognitivas, focando na interacdo social programada (desenvolvida na tela). O
desenvolvimento desse jogo corresponde a trabalhos de mestrado e doutorado que foram
conduzidos na area da educacgao.

Para isto, foi realizada uma pesquisa de cunho tedrico, pela importancia na criacao de
condi¢des para pensar a concepcao e o desenvolvimento de um objeto de intervencao, pois o
conhecimento tedrico adequado acarreta rigor conceitual, analise acurada, desempenho 16gico,
argumentacao diversificada, capacidade explicativa (DEMO, 2000). Desta forma, a abordagem
da pesquisa ¢ qualitativa, com objetivos do tipo exploratério, ja que a pretensdo foi realizar o
levantamento sobre as teorias e autores que sdo especialistas na area, buscando conceitos para

aprimorar fundamentos tedricos (DEMO, 2000).
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O estudo aborda inicialmente o conceito de jogo e a sua importancia para o ser humano,
principalmente na infincia. Posteriormente, discute sobre o jogo em seu formato digital e suas
potencialidades para a aprendizagem. Em sequéncia, apresenta o modelo tedrico proposto, com
base no desenvolvimento infantil e nos trés aspectos que compdem esse fendmeno: cognitivo
(fungdes executivas), fisico (habilidades motoras e capacidades fisicas) e psicossocial
(competéncias socioemocionais). Por fim, ¢ exposto um exemplo de aplicagdo desse modelo

tedrico, apresentando a organizacao do jogo digital criado que inspirou a criagao dessa proposta.

O jogo e o ser humano

Historicamente, a presenca dos jogos para a humanidade tem inicio com a propria
evolucdo da espécie, antes até de serem estabelecidas normas e regras de convivéncia, as quais
as pessoas se adaptaram ou propuseram outros encaminhamentos para as suas demandas; os
rituais da caga e da guerra tinham um caréter ladico, de entretenimento, de forca e poder
(ALVES, 2004). Sabe-se da importancia do jogo na vida das pessoas, sobretudo na
modernidade, pois corresponde a um fendmeno tao essencial e fundamental para a vida que se
compara a importancia do trabalho e do sono (ROSAMILHA, 1979).

Contudo, quando pensamos no conceito de jogo, varias dividas e questionamentos
surgem. Kishimoto (1994, p. 105) escreveu que “tentar definir o jogo ndo ¢ tarefa facil”, pois o
ato de jogar contempla muitas particularidades, e muitas vezes sdo dificeis de serem
delimitadas. Neste estudo estaremos embasados especialmente nos escritos de Huizinga (2000),
que afirma que os proprios animais sempre realizaram atividades ludicas, evidenciando assim
que o jogo se constitui em uma atividade universal que antecede a propria cultura, além de fazer
parte das diversas atividades desenvolvidas socialmente pelas pessoas durante a historia da
nossa espécie. Atividades como a arte, a guerra, a filosofia, nossas leis e a nossa linguagem,
podem ser consideradas como resultados de jogos (HUIZINGA, 2000).

Entretanto, com o passar dos séculos, 0s jogos passaram a ser compreendidos pelo senso
comum apenas como atividades de entretenimento. Contudo, jogar vai bem além do ato de se
distrair. Conforme Huizinga (2000), o jogo ndo ¢ s6 um fendmeno fisioldgico ou um reflexo
psicolégico, ele ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biologica. “No jogo
existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um

sentido a a¢do, todo o jogo significa alguma coisa” (HUIZINGA, 2000, p. 04, grifo do autor).
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Os jogos, independentemente de sua forma, — os mais tradicionais sendo jogos
esportivos, jogos de tabuleiro, jogos de faz de conta, entre outros — sdo muito importantes para
o avanco das pessoas, principalmente na infancia, em que acontece a principal fase do
desenvolvimento humano, conforme estudos de Piaget (1971), Wallon (1968), Vygotsky
(1994), entre outros; e, culturais, como os de Huizinga (2000), Benjamim (2004). Segundo
Piaget (1971), os jogos estdo conectados de forma direta ao desenvolvimento cognitivo (mental)
das criangas, pela constitui¢do da assimilacdo do real quando jogam tanto em relagdo a
aprendizagem quanto as atividades ludicas, fundamentais para esse desenvolvimento.

Para Alves (2004), as teorias psicogenéticas representadas por grandes tedricos do
desenvolvimento infantil como Piaget (1971), Vygotsky (1994), Wallon (1968), evidenciam a
brincadeira e o jogo como possibilidade de ressignificagdo do pensamento intuitivo, pois na
medida em que as criangas sdo oportunizadas de exercitar situagdes do mundo dos adultos, por
meio de atividades do faz-de-conta, estdo aprendendo a conviver com regras sociais. Esses
aspectos evidenciam a importancia que os jogos t€ém no desenvolvimento psicomotor € no
processo de aprendizado na infancia, além de ser fundamental no dominio social da crianga.

Baseado nesses pressupostos, consideramos que os jogos, quando bem planejados, sdo
grandes aliados no processo de ensino e aprendizagem das pessoas, inclusive sendo utilizados
como possibilidade didatica de forma intencional para o desenvolvimento de habilidades e

competéncias que contemplem as criangas de forma integral.

Jogo e a evolucao tecnoldgica: possibilidade de novas abordagens no processo de ensino e
aprendizagem

Fazendo-se presente no cotidiano das pessoas, como no trabalho, no ambito
educacional, no lazer e em outras atividades, as tecnologias digitais estdo influenciando o
desenvolvimento de novas e diferentes maneiras de ensinar, de aprender, de pensar, de buscar
informagdes, de interagir, entre varios outros aspectos. Estas mudancas se evidenciam
especialmente no publico infantil e juvenil, que apresenta um grande interesse e familiaridade
pelas tecnologias (PRENSKY, 2001; MATTAR, 2011).

Em relagdo aos jogos, ¢ a partir da década de 1960 que ele incorpora aspectos
tecnologicos, por meio dos jogos eletronicos (REIS; CAVICHIOLLI, 2008). Atualmente, com
o cenario digital instaurado na sociedade, na qual os jogos estdo cada vez mais elaborados,

podemos observar que os jogos digitais foram incorporados como uma possibilidade de
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entretenimento, assumindo, no ranking, o lugar que era da musica, da televisao e do cinema
(CARELLI, 2003).

Nesse sentido, os jogos digitais carregam o mesmo potencial para aprendizagem que os
jogos tradicionais. Sobre isto, Ramos e Cruz (2018), relatam que “a intensificagdo do uso das
tecnologias digitais na sociedade, nas quais se incluem os jogos, remete a experiéncias que
podem influenciar o desenvolvimento humano, a aprendizagem, a sociabilidade ¢ a
subjetividade”. Além disso, podem ser utilizados como alternativas pedagdgicas, pois se trata
de uma atividade ludica e motivadora, que contribui com a aprendizagem dos alunos (RAMOS;
CRUZ, 2018).

Videogames considerados de boa qualidade t€ém em seus principios de aprendizagem:
identidade, alguma forma de interagdo, customizagdo, o fato de ser desafiador e motivador,
sentidos contextualizados, pensamento sistematico, exploragdo, revisdo dos objetivos, entre
outros (GEE, 2009). Para o autor, os jogos oportunizam aos jogadores experiéncias em um
mundo virtual, em que esses utilizam o aprendizado, a resolugdo de problemas e o dominio do
envolvimento e do prazer para atingir a meta (GEE, 2009).

Esse potencial possibilitou, no inicio dos anos 2000, os serious games (jogos s€rios)
ganharem espago como parte de uma abordagem educacional baseada em jogos, que tem como
caracteristica central a unido de aspectos ludicos e contetidos especificos. Destacam-se como
potencialidades desta abordagem a motivacao ao aprendizado e as possibilidades de apresentar
novas situagdes, treinar habilidades especificas e construir conhecimentos diversos, que muitas
vezes seriam dificeis ou pouco acessiveis de forma tradicional MACHADO, 2011).

Mesmo sem uma defini¢do precisa, sdo considerados serious games aqueles jogos que
tém como objetivo simular situagdes do cotidiano de forma pratica, com a fun¢do de oportunizar
situacdes que desenvolvam a tomada de decisdo ou, ainda, que oportunizem treinamento ou
aprendizado para questdes profissionais ou questdes de aprendizado e conscientizacdo em
tematicas especificas (MACHADO et al., 2011). Além disso, tem como foco resultados de
aprendizado especifico e intencional para alcangar a transformacdo de performance e
comportamento de forma séria, mensuravel e continua (MACHADO et al., 2011).

Apesar de a ludicidade ser um dos grandes diferenciais do uso de jogos digitais com fins
pedagdgicos, Brincher e Silva (2012) defendem que esta ndo ¢ a inica, nem mesmo a principal.
Deste modo, um passo necessario para a “compreensdo do uso de jogos eletronicos como
instrumento de aprendizado ¢ aceitar sua fun¢do como uma pratica significativa, como elemento

formador e constituido por significados” (BRINCHER; SILVA, 2012, p. 45). A opgao pelo uso
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destas ferramentas deve estar alinhada com objetivos da proposta curricular da escola ou da
turma, “ndo se trata de transformar conteudo em joguinho com a desculpa de tornar aquele mais
atraente, mas considerar que essa passagem do meramente textual, por exemplo, ao ludico

implica muito mais que uma mera mudanca de suporte” (BRINCHER; SILVA, 2012, p. 52).

Modelo de base tedrica para criacdo de jogo digital pensado para o desenvolvimento
infantil

A érea do desenvolvimento infantil engloba estudos que buscam auxiliar as criangas a
realizar seu potencial como pessoa, por meio de uma trajetoria coerente com alguns padrdes
precedentes sobre outros (HENRICKS, 2020). Trata-se do estudo cientifico dos processos
sistematicos de mudanca e estabilidade que ocorrem nas pessoas ao longo de todo o ciclo da
vida humana (PAPALIA; FELDMAN, 2013). De forma geral, os impactos das pesquisas nesse
campo abrangem a criagdo, educacgdo e saude das criancas (PAPALIA; FELDMAN, 2013).

Desde a fecundacdo até o momento de nossa morte, nosso corpo estd em completa
transformagdo, seja na questdo de estrutura biolodgica, no desenvolvimento cognitivo ou em
nossas relacdes sociais, estamos sempre em complexo desenvolvimento. Especialistas que
estudam o desenvolvimento enfatizam trés dimensdes ou dominios que sdo considerados os
principais para as pessoas ou aspectos do eu: fisico, cognitivo e psicossocial. Para Papalia e
Feldman (2013), o desenvolvimento fisico esta ligado as questdes relacionadas ao crescimento
corporal, cerebral, além das capacidades sensoriais, das habilidades motoras e da satde. O
desenvolvimento cognitivo estd relacionado as questdes vinculadas a atencdo, a memoria, a
linguagem, ao pensamento, ao raciocinio e a criatividade. E o desenvolvimento psicossocial
esta relacionado as emocodes e a personalidade.

Nesse sentido, a proposta aqui apresentada esta baseada na importancia de estimulos
adequados durante a fase do desenvolvimento infantil e no potencial de aprendizagem dos jogos
digitais. Essa proposta de base tedrica para jogo digital foi pensada considerando aspectos do
desenvolvimento cognitivo (fungdes executivas), desenvolvimento do corpo (habilidades
motoras e capacidades fisicas) e desenvolvimento psicossocial (competéncias

socioemocionais), para criangas com faixa etéria entre 9 e 10 anos.
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Funcgoes executivas

Diariamente desenvolvemos tarefas e executamos fungdes sem nos dar conta da
grandiosidade de habilidades que precisamos desempenhar para realizar situagdes simples. Essa
sintonia bem-sucedida de nossas fungdes executivas existe nas trés dimensdes destacadas por
especialistas: memoria de trabalho, controle inibitdrio (autocontrole) e flexibilidade cognitiva.
No cotidiano, na maioria das vezes, elas se apresentam de formas distintas, mas s3o necessarias
no trabalho conjunto para a funcionalidade adequada das fung¢des executivas (KNAPP;
MORTON, 2013; HARVARD, 2011).

A memoria de trabalho evidencia a capacidade de relacionar assuntos, tomar decisdes,
organiza¢do de prioridades na realizacdo de tarefas ou acdes e fazer calculos mentalmente,
possibilitando armazenar e utilizar as informacdes em nossa mente por periodos pequenos
(KNAPP; MORTON, 2013). “Ela fornece uma superficie mental sobre a qual podemos
depositar informacdes importantes para que estejam prontas para uso no curso de nossas vidas
cotidianas” (HARVARD, 2011, p. 02). A memoria de trabalho no processo de ensino e
aprendizagem ¢ fundamental, pois atua diretamente nas questOes relacionadas a conexao e
relacdo de conteudo, temas e de situacdes, contribuindo para que acontega o processo de
entendimento 16gico e as criancas relacionem e conectem informacdes, entendam instrugdes a
serem seguidas e que aprendam a planejar criando estratégias (KNAPP; MORTON, 2013).

O controle inibitorio diz respeito a capacidade de controlar seus desejos € vontades
impulsivas, filtrar pensamentos e impulsos para resistir a tentacdes para realizar determinada
tarefa ou atitude que seja considerada socialmente como correta (KNAPP; MORTON, 2013),
além de possibilitar o foco no desenvolvimento das atividades, seletiva na aten¢do com o
objetivo de priorizar o que ¢ mais relevante em determinadas situacoes (KNAPP; MORTON,
2013; HARVARD, 2011). Quando bem desenvolvido, regula o desejo de agirmos por impulso
ou colocar em prética situagdes que pensamos. E o regulador que nos auxilia para ndo
cometermos devaneios e, assim, conseguimos focar e realizar tarefas importantes. “E a
habilidade com a qual contamos para nos ajudar a “frear nossa lingua” e dizer algo agradavel e
controlar nossas emogdes a0 mesmo tempo, mesmo quando estamos com raiva, agitados ou
frustrados” (HARVARD, 2011, p. 02, grifo do autor).

E, por fim, a flexibilidade cognitiva tem relagdo com o pensamento criativo e a
capacidade das pessoas de se adaptarem as transformagdes e as mudangas, sua flexibilidade e
condicdo de reinventar-se nas situagdes cotidianas (KNAPP; MORTON, 2013). E ela que nos

possibilita desenvolver a “capacidade de mudar agilmente as engrenagens e ajusta-las para
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atender as exigéncias, prioridades ou perspectivas. E o que nos permite aplicar regras diferentes
em diferentes contextos” (HARVARD, 2011 p. 02). Permite encontrar e alterar o foco para a
prioridade, nos conectando com a nova exigéncia ou necessidade. Ou ainda, ajustar-se de forma
flexivel para novas exigéncias ou prioridades que surgirem, “pensar fora da caixa”, inovando,
deixando de lado o que ¢ convencional (KNAPP; MORTON, 2013).

Dessa forma, o desenvolvimento de jogos digitais que contemplem as fungdes
executivas para criangcas ¢ adolescentes, conforme menciona Ramos (2013), quando
considerando as questdes que garantem a ludicidade, ¢ facilmente aceito pelas criangas, pelo
fato de os jogos serem tao sedutores para esse publico. Pelo mundo, autores como Best (2012,
2013) desenvolveram estudos nesse sentido, e no Brasil temos varios estudos na linha de jogos

para o desenvolvimento das fungdes executivas (RAMOS, 2013; ALVES, 2004).

Habilidades motoras e capacidades fisicas

Gallahue, Ozmun e Goodway (2013) evidenciam que o processo de desenvolvimento
motor tem relagdo com as alteragdes no comportamento motor ao longo da vida. O processo de
aprender a mover-se com controle e competéncia € parte de nossos processos de aprendizagem,
aspectos que bebés, criangas, adolescentes e adultos sdo desafiados cotidianamente
(GALLAHUE; OZMUN; GOODWAY, 2013). Tani et al. (1988) descrevem a importancia do
desenvolvimento das habilidades motoras nos primeiros anos de vida, visto que as habilidades
desenvolvidas e adquiridas nesse periodo formarao a base motora que alicercara o aprendizado
das tarefas mais complexas. De acordo com o autor, “a fase que se estende do nascimento até
aproximadamente os seis anos de idade corresponde basicamente a um periodo de aquisicao e,
apos os seis anos, a um refinamento e combinagdo desses padroes” (TANI et al., 1988, p. 74).

Conforme Gallahue, Ozmun e Goodway (2013), as habilidades motoras fundamentais
podem ser divididas em trés categorias: locomotoras, manipulativas e de equilibrio. As
habilidades locomotoras compreendem as acdes de caminhar, correr, saltar, saltitar, rolar,
desviar, entre outros; movimentos esses que evidenciam a mudanga na localizagdo do corpo em
relagdo a um ponto fixo na superficie. As habilidades manipulativas consideradas grossas
contemplam arremesso, langamento, recepc¢ao, chute, rebater etc.; por outro lado, as habilidades
consideradas finas envolvem cortar, empilhar objetos, amassar etc. Por fim, as habilidades de

equilibrio que envolvem girar bragos e tronco, flexionar o tronco e inverter a posi¢ao do corpo
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evidenciam esforcos contra a forca da gravidade na tentativa de manter a postura ereta
(GALLAHUE; OZMUN; GOODWAY, 2013).

Por outro lado, as capacidades fisicas sdo elementos inatos, consideradas como um
atributo que corresponde ao movimento corporal. Estas podem ser desenvolvidas e aprimoradas
e possibilitam a execucdo dos movimentos em diferentes niveis de volumes e intensidade que,
juntamente com as habilidades motoras, compdem o desenvolvimento motor (GALLAHUE;
OZMUN; GOODWAY, 2013). Esta relacionada a “habilidade para executar tarefas didrias sem
fadiga e ter reservas suficientes de energia para participar de atividades fisicas extras, tdo bem
como par as necessidades emergenciais” (GALLAHUE; DONELLY, 2008, p. 16). Possui dois
dominios: o primeiro direcionado a satde e o segundo ao desempenho.

As capacidades fisicas relacionadas a saude sdo baseadas nos “atributos bioldgicos que
oferecem alguma protecdo ao aparecimento de disturbios organicos provocados pelo estilo de
vida sedentario que se torna, portanto, extremamente sensivel ao nivel de pratica de atividade
fisica” (GUEDES; GUEDES, 1995, p. 22). Esse dominio esta relacionado a qualidade de vida
e ao baixo risco de doengas, mesmo em criangas (GALLAHUE; DONELLY, 2008). Compdem
esse dominio: forca e resisténcia muscular, resisténcia cardiovascular (aerobica), flexibilidade
e composi¢ao corporal (GALLAHUE; DONELLY, 2008; NAHAS, 2017).

Por outro lado, a capacidade fisica relacionada ao desempenho refere-se aos
“componentes necessarios para uma performance maxima no trabalho ou nos esportes”
(NAHAS, 2017, p. 52). Gallahue e Donelly (2008) descrevem que o potencial absoluto dos
elementos desse dominio estd relacionado a componentes genéticos € que o seu
desenvolvimento acontece em funcao da pratica e do desenvolvimento de habilidades atléticas.
Compdem esse dominio: coordenacao equilibrio, agilidade, velocidade e resisténcia anaerobica
(GALLAHUE; DONELLY, 2008; NAHAS, 2017).

Estimular as praticas esportivas na infancia ¢ fundamental para o desenvolvimento das
habilidades motoras e capacidades fisicas, que ainda potencializam o desenvolvimento social,
cognitivo e a qualidade de vida da crianga (TANI et al., 1988; GALLAHUE; OZMUN;
GOODWAY, 2013). Além disso, ha pesquisas que indicam que os jogos digitais que se utilizam
do movimento corporal (exergames) podem ser uma estratégia interessante para o aumento do
nivel de atividade fisica, bem como para aquisi¢ao de habilidades motoras e desenvolvimento

de capacidades fisicas (FERREIRA; FRANCISCO, 2017; MEDEIROS et al., 2017).
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Competéncias socioemocionais

Os aspectos socioafetivos (ou socioemocionais) sdo considerados vitalmente
importantes para as criangas e tem por objetivo aumentar “a habilidade das criangas para agir,
interagir e reagir eficazmente com outras pessoas bem como com si mesmas” (GALLAHUE;
DONELLY, 2008, p. 20). Nesse dominio seria possivel elencar ainda as contribui¢des de Henri
Wallon, na qual apresenta os aspectos da afetividade e do ato motor como indissocidveis para
compreender o individuo (MAHONEY; ALMEIDA, 2005; WALLON, 1968).

Além disso, os componentes da dimensao socioafetiva podem estar alinhados a proposta
da Base Nacional Comum Curricular — BNCC, a qual propdem o desenvolvimento de 5
competéncias gerais: (i) autoconsciéncia: “envolve o conhecimento de cada pessoa, bem como
de suas forgas e limitagdes, sempre mantendo uma atitude otimista e voltada para o crescimento
(BNCC, 2019); (i1) autogestdo: “relaciona-se ao gerenciamento eficiente do estresse, ao
controle de impulsos e a definicdo de metas” (BNCC, 2019); (iii) consciéncia social: “necessita
do exercicio da empatia, do colocar-se “no lugar dos outros”, respeitando a diversidade”
(BNCC, 2019, grifo do site); (iv) habilidades de relacionamento: “relacionam-se com as
habilidades de ouvir com empatia, falar clara e objetivamente, cooperar com os demais, resistir
a pressdao social inadequada (ao bullying, por exemplo), solucionar conflitos de modo
construtivo e respeitoso” (BNCC, 2019); (v) tomada de decisdo responsavel “preconiza as
escolhas pessoais e as interagdes sociais de acordo com as normas, os cuidados com a seguranca
e os padrdes éticos de uma sociedade” (BNCC, 2019).

De forma geral, as competéncias socioemocionais tém sido valorizadas em diferentes
areas do conhecimento, pois se constituem como um elemento essencial para o sucesso
profissional e pessoal (DOS SANTOS et al., 2018). Especificamente na area da educagao, o
desenvolvimento dos fatores psicossociais se apresenta como preditor do desenvolvimento de
leitura e matematica, por exemplo, € pode contribuir para a promo¢ao do sucesso escolar e
aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem (DOS SANTOS et al., 2018).

No caso dos jogos digitais, ha evidéncias de que jogar com outras pessoas pode melhorar
a experiéncia do jogo (KAYE, 2016) e pode favorecer as relagdes, principalmente de pais e

filhos e com novas relagdes desenvolvidas nos jogos online (JANSZ; MARTENS, 2005).
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Aplicagio da proposta

Considerando o modelo tedrico exposto acima, foi desenvolvido um programa de
intervengdo com um jogo digital criado especificamente para essa atividade. O programa foi
concebido a partir do estudo das teorias do desenvolvimento humano e do uso da tecnologia na
escola, em especial na Educagdo Fisica. O programa possui uma complexidade e
intencionalidade inerente a sua proposta, ou seja, possui muitos componentes que foram
propositadamente inseridos com a finalidade de auxiliar no alcance do seu objetivo.

No geral, o programa ¢ constituido por pequenos jogos e atividades fisicas, motoras,
educativas e ludicas, que apos serem realizadas, direciona os jogadores para atividades de um
jogo digital, que estara numa tela de proje¢do. As atividades que compdem o jogo digital foram
criadas especificamente para o programa e tem como objetivo acertar uma bola em alvos (que
estardo em movimento) previamente indicados. Assim, o programa ¢ composto por doze
sessOes ou fases, que podem corresponder ao periodo de uma aula (50 minutos), em que cada
sessdo conta com quatro momentos: a) separagdo das equipes; b) atividades motoras; c)
atividades no jogo digital; d) roda de conversa.

Nesse sentido, os aspectos relacionados ao desenvolvimento das criangas estdo
envolvidos nas atividades propostas, ou seja, em cada fase had varios componentes atrelados a
aprendizagem a serem desenvolvidos.

O aspecto cognitivo estd sendo contemplado principalmente nas atividades que
compodem o jogo digital e que estdo sendo projetadas. Para esse programa optamos por focar na
memoria de trabalho, pois esta contribui com a aprendizagem e execucdo de tarefas diarias
(HARVARD, 2011). Exemplo de ac¢des presentes no jogo: relacionar o que viu anteriormente
com o que estd aparecendo na tela, relacionar cor e forma, fazer operacdes matematicas etc.

Por outro lado, o aspecto motor esta presente nos jogos e brincadeiras tradicionais. Essas
atividades correspondem a estafetas, pega-pega e pique-bandeira, por exemplo. Sdo atividades
que se caracterizam pelo maior gasto energético na movimenta¢do corporal. Dessa forma,
principalmente por meio das suas atividades motoras, oportuniza a pratica de habilidades
motoras e, consequentemente, potencializa o desenvolvimento das aptidoes fisicas. Além disso,
a interacdo com o jogo digital também pode ser uma forma de estimular esse dominio,
principalmente a habilidade de arremessar.

Por conseguinte, a narrativa do programa foi criada com a intengao de contribuir com o
desenvolvimento dos componentes socioafetivos, seguindo o observado por Ramos, Anastacio

e Martins (2017), que verificaram que esse elemento possui potencial engajador e influéncia na
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aprendizagem do jogador. Assim, a narrativa do programa estd relacionada a aspectos do
folclore brasileiro e tem como personagem principal um macaco chamado Coop, que, com a
ajuda dos seus amigos e de seres magicos, precisa salvar a floresta que estd sendo invadida.
Além de serem incorporados a narrativa, os aspectos afetivos estdo diretamente relacionados a
condicdo de vitoria e de derrota em algumas fases do jogo. Por exemplo, na fase 1, a cada acerto
o macaco Coop se torna mais confiante e corajoso, visto que o time que conseguir preencher a
barra de coragem primeiro, vence aquela rodada. Esse componente também pode ser mais bem
explorado na roda de conversa, ao final de cada fase.

No Quadro 1 apresentamos como o modelo aqui proposto foi aplicado no jogo
desenvolvido. Ressalta-se que o jogo possui 12 fases, contudo, apresentamos apenas 3 fases a
fim de ilustrar a utilizagao do modelo. As fases escolhidas foram a 1, 6 e 12, pois representam
diferentes momentos do jogo. Na primeira coluna sdo apresentadas as atividades que
correspondem aos jogos e brincadeiras motoras, bem como as habilidades motoras e
capacidades fisicas que serdo trabalhadas nessas atividades. A segunda coluna corresponde as
atividades do jogo que sdo projetadas e desenvolvidas para estimular a memoria de trabalho.
Por fim, a ultima coluna aborda a narrativa do jogo, as condi¢des de vitéria e derrota e a

competéncia socioemocional trabalhada na fase.

Quadro 1 — Exemplo de aplicagdo do modelo teodrico para jogo digital

Fase Atividades Motoras Jogo Digital Enredo

Narrativa: Coop precisa avisar
a todos sobre os perigos que
cercam a floresta. Ele usa os
cipos para se deslocar para todos
os lados o mais rapido possivel,
enquanto reune coragem €
confianga para enfrentar esse
desafio.

Condig¢ao De Vitoria: o macaco

Atividade: na tela aparecerd o
alvo com a cor que os jogadores
deverdo acertar. Marcara ponto o
time que acertar o alvo correto,
considerando sua cor,
independente da forma.

Atividade: jogadores em fila,
organizados conforme seus
times. Estardo disponiveis
varias bolas. O desafio ¢
arremessar na tela com o
objetivo de atingir os alvos.

1
- ganha confianca e coragem a
- Aspectos que potencializam a
Habilidades Motoras: . . cada acerto.
Memoria de Trabalho: acessar .~
lancamento,  arremesso e . ~ Condicdo De Derrota: para
~ a informacao da cor do alvo, que
recepgao. o cada erro o macaco fica menos
. .. muda com frequéncia; manter . ~
Capacidades Fisicas: ~ corajoso e confiante em relagao
I atencdo nos alvos e na mudancga
agilidade e forga. ao desafio.
da cor do alvo. NI
Competéncia: compreendendo
dicas sociais.
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Atividade: Cata e Fuga - os
jogadores t€ém o objetivo de
“catar” as bolas que estardo
proximo ao mediador, sem que
abola que esta sendo girada, as
atinja. Todos devem tentar
pegar ao menos uma bola. O
jogador que conseguir pegar a
bola aguarda para ir a tela.
Caso a crianca seja atingida
pela bola em movimento, esta
deve voltar para o lugar de
inicio e largar a bola que

Atividade: serdo apresentados
alvos com silabas, e conforme as
criancas forem acertando os
alvos, o jogo ira armazenando as
informagdes. Apos tempo de
tentativas, o jogo apresentara por
equipe as silabas acertadas. Em
um papel as criangas terdo 2
minutos para formar palavras
com as silabas do jogo.

Narrativa: Coop segue seu
caminho em busca do proximo
elemento. Nessa fase, Coop se
depara com um grande desafio,
ele foi capturado e preso em uma
jaula. Os homens que destroem a
floresta conseguiram capturar
nosso amigo, agora ele precisa
da nossa ajuda para fugir e
continuar sua missao.

jogadores que estiverem fora
de uma base sdo eliminados.
Numa mesma base podem ficar
mais de uma jogadora.

Habilidades Motoras:
langamento, arremesso,
recepgdo, rebatida, correr,
desviar e saltar.

Capacidades Fisicas:
agilidade, velocidade e

resisténcia.

arremessar, voltamos para a tela
inicial.

Aspectos que potencializam a
Memoria de Trabalho:
relacionar 0 que viu
anteriormente com o que lendo;
manter o foco e a atengdo para
acerta o alvo correto; manter
atencdo nos alvos e na mudanga
da cor e da forma do alvo, para
relacionar.

6 Condicdo De Vitoria: a cada
recuperou. .
- acerto Coop chega mais perto de
Aspectos que potencializam a conseguir sua liberdade. Ele vai
Habilidades Motoras: | Memoria de Trabalho: gul
. .~ | conseguindo recursos e
langamento, arremesso, | relacionar 0 que viu S
~ . . . | mantendo o homem distraido.
recepgdo, correr, desviar, | anteriormente com o que estd .~
; ~ Condi¢ao De Derrota: a cada
saltar, girar bragos e tronco, | lendo; manter o foco e a atengéo )
. . erro Coop mantém-se preso, sem
flexionar tronco e inverter | para acertar o alvo correto;
. x . , recursos e sob o olhar do
posi¢do do corpo. relacionar uma silaba a outra, homem
Capacidades Fisicas: | para posteriormente formar a A .

o . Competéncia: comportamento
agilidade, velocidade, | palavra. ré-social (cooperagio)
equilibrio,  flexibilidade e P perag
resistencia.

Atividade: Baseball Adaptado . . .
. Atividade: na tela aparecera um . L
- um time ataca, rebatendo as | .. . Narrativa: Na tultima fase, a
) tipo de forma, e as criangas | .
bolas langadas. O jogador que . jornada de Coop se encerra,
. devem contar a quantidade dessa .
conseguir rebater a bola deve . agora ele precisa voltar para casa
) forma, para que na tela seguinte .
correr para realizar o percurso , e celebrar com seus amigos.
acerte 0 nimero total , -
pelas quatro bases. Ele pode . Coop estd cansado, mas feliz e
correspondente a quantidade .
correr, somente enquanto a . com muitas saudades dos seus
. ~ . | observada anteriormente. A cada o . .
bola ainda nao foi . familiares e amigos. Ajude Coop
. 5 acertos, abrira uma nova tela .
recepcionada na base correta. . n . a retornar para casa O mais
, com itens boénus (diferentes | , . ,
O segundo grupo tentara pegar . rapido possivel e celebrar essa
R tamanhos, velocidades e .
a bola e devolvé-la para onde ~ conquista com todos.

. pontuagdo) vagando pela tela, de .~ P

foi langada. Quando a bola . \ . Condi¢ao De Vitoria: a cada
. forma linear. Apés cada crianga .
12 chegar na base do jogo, os acerto Coop consegue mais

velocidade para voltar para casa.
A equipe que conseguir levar
Coop de volta primeiro, vence.
Condicao De Derrota: a Cada
erro Coop fica mais lento. A
equipe que nao conseguir leva-lo
para casa, perde.

Competéncia:  conhecimento
emocional e expressdo.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022)

A proposta foi desenvolvida considerando que o professor que possivelmente ird utilizar
0 jogo tenha autonomia para adequar as condi¢des do jogo a necessidade do seu grupo de

criancas. Por exemplo, nas atividades motoras, ele poderia aumentar ou diminuir o niumero de
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passes, ou ainda ser intencional na participacao de criangas que historicamente sdo segregadas
e excluidas, como somente as meninas podem marcar o ponto, ou ainda estratégias como: a
bola deve ser passada por todas as criancas do grupo para ser arremessada a tela, oportunizada
apotencializacao da inclusao e cooperacao. No caso das atividades de tela, ele poderia aumentar
ou diminuir o numero de alvos e a sua velocidade de movimentacao.

Além disso, a intencionalidade no desenvolvimento do enredo da proposta do jogo tem
foco na oportunidade de seus jogadores refletirem, seja de forma direta pela mediacdo do
professor na rodada final de cada fase do jogo, seja de forma indireta na historia que envolve o
jogo, contribuindo para o fortalecimento de boas atitudes, da empatia, da importancia do
cuidado com o meio ambiente. Essas estratégias em conjunto com a utilizagdo das abordagens
teoricas escolhidas buscam fortalecer a ideia de uma proposta de jogo para o desenvolvimento

integral das criangas.

Consideracoes finais

A oportunidade de criar e desenvolver um programa de intervencdo para um jogo digital
se explica pela urgéncia de estratégias pedagdgicas inovadoras no ambito da educagdo. A
tecnologia por meio dos jogos digitais pode se tornar uma grande e prazerosa oportunidade de
aprendizagem e desenvolvimento das criangas. Para que isso aconteca ¢ necessdrio um
embasamento tedrico que contemple os objetivos que se pretende atingir para nos
diferenciarmos dos criadores de jogos meramente comerciais.

Com isso, o objetivo deste trabalho foi apresentar um modelo teérico desenvolvido para
a criacdo de um jogo digital educativo que busca potencializar aspectos do desenvolvimento
infantil. O modelo aqui proposto foi baseado no desenvolvimento integral da crianga (fisico,
cognitivo e social) e em estudos atuais nesta area do conhecimento, que articula o pensar, o
fazer, o sentir e 0 experimentar.

Nesta proposta, utilizamos o potencial dos jogos digitais para fomentar a aprendizagem
cognitiva, considerando as fungdes executivas e sua importancia para alcangar o que nos ¢
esperado socialmente, como trabalhar, estudar, realizar as tarefas cotidianas. Incluimos,
também, os aspectos motores, fundamentais para o desenvolvimento integral e a satde das
criancas. E os aspectos psicossociais para contemplar uma troca, a empatia, a convivéncia, a
desenvolver aspectos que ensinem as criancas a elaborarem frustracdes, a entenderem que

durante as perdas desenvolvemos habilidades de ressignificar e contribuir para a diminuicao de
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possiveis causas das dificuldades de socializacdo, como o aumento do bullying, pois este pode
estar relacionado as escassas experiéncias coletivas entre os iguais.

Ressaltamos que esse modelo ¢ uma proposta baseada no desenvolvimento infantil, mas
existem outras teorias que podem ser utilizadas e até mesmo incorporadas a esse modelo. Além
disso, durante o desenvolvimento de um jogo digital educativo é importante considerar os
aspectos de design de jogos para que o produto criado seja de qualidade e atinja o seu objetivo.

Esse modelo foi elaborado para a criagdo de um jogo digital que ainda estd em
desenvolvimento, assim, como limitacdo desta investigacdo, observamos que apesar de
aplicado, o modelo ainda ndo foi testado em termos de funcionalidade. Logo, sugere-se para
futuros estudos a testagem desse modelo a partir de pressupostos teéricos (como validagao de

conteudo) e empiricos (com estudos experimentais).
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