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Resumo: O objetivo deste estudo é incentivar a utilizacdo do Roblox como ferramenta lidica capaz

de auxiliar no desenvolvimento cognitivo das criancas em sua terceira infancia. Para isso, listou-se

as aptiddes em potencial a serem trabalhadas e um modelo para inserir o brinquedo digital de forma
a minorar os riscos e potencializar os resultados positivos.
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Abstract: The objective of this study is to encourage the use of Roblox as a playful tool capable
of assisting in the cognitive development of children in their third childhood. To this end, we listed
the potential skills to be worked on and a model for inserting the digital toy in order to reduce risks
and enhance positive results.
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Resumen: El objetivo de este estudio es fomentar el uso de Roblox como herramienta lidica capaz
de ayudar en el desarrollo cognitivo de los nifios en su tercera infancia. Para ello, enumeramos las
potenciales habilidades a trabajar y un modelo de insercion del juguete digital para reducir riesgos
y potenciar resultados positivos.

Palabras-llave: Ludico; Digital; Roblox; Desarrollo cognitivo.

1. INTRODUCAO
No final do século passado, o desenvolvimento tecnoldgico cresceu exponencialmente
mudando os rumos da revolucao industrial, e os aparelhos tecnoldgicos, paulatinamente, ganharam

espaco nas relagdes cotidianas. Da vida intrauterina até os Gltimos momentos de vida, onde se ouse
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imaginar, 14 estara a tecnologia, seja sobrevoando paisagens de natureza virgem seja estudando os
lugares mais distantes do universo. Desde o despertador, sinalizando o inicio de um novo dia, as

cortinas com fechamento automatico, anunciando a chegada da noite.

O desenvolvimento e a aplicagdo de tecnologias geram transformagdes politicas,
econdmicas e sociais de diferentes niveis. A partir da Revolucdo Industrial, esses
processos se aceleraram, criando um abismo entre o que era produzido no periodo anterior
e 0 que passou a ser produzido posteriormente as mudancas tecnolégicas, gerando o que
Frangoise Choay (2006, p. 127) chamou de ruptura em relacdo aos modelos tradicionais
de producéo e, portanto, na criacdo humana. Desse modo, a Revolucdo Industrial passou
a aprofundar a dependéncia das relacBes cotidianas em relacdo a tecnologia,
principalmente no tocante as relagdes de producdo, desenvolvendo novos paradigmas,
com novos habitos e padrdes de consumo. (POZZER; CUNHA, 2020, p. 49),

Haja vista esse contexto, os impactos surgidos vém sendo estudados por pesquisadores
em todo o mundo. Alguns buscando compreender os aspectos negativos e como lidar com eles.
Outros, procurando refletir e debater sobre os aspectos positivos dessas mudancas. Prensky (2012,
p. 11) afirma ser necessario “compreender que os trabalhadores alimentados com fluxo continuo
de MTV e de videogames, em vez de livros e de filmes educativos, podem ndo conseguir ficar
sentados e imoveis para aprender do jeito antigo”.

Contudo, dedicar mais tempo frente as telas do que aos livros nem sempre é produtivo,
principalmente quando esta permeada pelo medo do desconhecido e dos perigos ocultos trazidos
por essas mudancas de habito. Esse pensamento esta presente na mente dos pais atualmente,

inclusive os que cresceram ja inseridos nesse ambiente tecnolégico.

Os primeiros estudos de videogames durante a década de 1980 focaram no perigo de
dependéncia dos videogames. Ainda assim, alguns anos depois, os estudos comecaram a
centrar-se nos efeitos positivos da aprendizagem com jogos digitais. Alguns pesquisadores
afirmaram que os videogames melhoram o desempenho das habilidades espaciais, visuais
e motoras (Greenfield, 1994; McClurg & Chaillé, 1987; Orosy & Allan, 1989).
(HERNANDEZ et al., 2022, p. 4)°.

Inseridos nessa dindmica e, junto a outras formas de entretenimento, Déia e Resende
(2020, p. 82) apontam como “0s jogos eletronicos atuam diretamente na cultura”. As novas formas
de interacdo com dispositivos computacionais, para além de um desenvolvimento técnico, alteram
a maneira como o individuo concebe a realidade, pois as suas formas de se relacionar passam a ser
mediadas por telas. A possibilidade de controle e de selecdo do que pode ser consumido modifica

a forma de estar no mundo, e, por isso, deve-se ter um olhar critico para tais conquistas

% No Original: Early studies of video games during the 1980s focused on the addiction danger of video games. Still,
some years ahead, studies began to center on the positive effects of learning with digital games. Some researchers
claimed that video games enhance the performance of spatial, visual, and motor skills (Greenfield, 1994; McClurg &
Chaillé, 1987; Orosy & Allan, 1989).
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tecnoldgicas. Suas caracteristicas condicionadas ao lazer, aliado ao incentivo do consumo, revelam
sua efetividade diante de seu puablico.

A pesquisa volta-se a descrever 0s aspectos positivos desenvolvidos pela inser¢do do jogo
digital Roblox de forma ludica no processo de aprendizagem de criancas na terceira infancia, com
foco principal no desenvolvimento dos repertorios cognitivo, emocional e social.

No ambito do desenvolvimento cognitivo, Piaget traz a ideia de que, ao final do periodo
compreendido dos 6 aos 11 anos a maioria das criancas devem apresentar um rol de

comportamentos em seu repertorio, sao eles:

“pensamento espacial (calcular distancias, saber ir e voltar da escola, calcular o tempo de
ir e vir de algum lugar, decifrar mapas); nocdo de causa e efeito (saber que atributos afetam
um resultado); classificagdo e seriacdo (organiza objetos em categorias, em classes e
subclasses); raciocinio indutivo (parte de fatos especificos, particulares, para conclusées
gerais); nocdo de conservacdo (a quantidade ¢ a mesma independente da forma) e
habilidade para lidar com ndmeros, solucionando problemas matematicos envolvendo as
quatro operagdes”. (PIAGET, 1960, p. 4 apud RODRIGUES; MELCHIORI, 2014).

Em relacdo ao desenvolvimento emocional, também durante esse mesmo periodo (de 6 a
11 anos), Rodrigues ¢ Melchiori defendem que “0 crescimento cognitivo possibilita que as criancas
desenvolvam conceitos mais elaborados sobre ela mesma, assim como maior controle emocional”.
(RODRIGUES; MELCHIORI, 2014, p. 6).

J& quanto ao desenvolvimento social, cita-se novamente Rodrigues e Melchiori (2014, p.
7), “o desenvolvimento de comportamentos pré-sociais (aqueles que promovem interacdes sociais
que oportunizam a aprendizagem de outros comportamentos) ajudam as criancas a tornarem-se
mais empaticas em situacdes sociais”.

Frisando, como bem lembra Prensky (2012, p. 13), “a aprendizagem baseada em jogos
digitais € motivante haja vista ensinar de maneira completamente diferente de outros métodos. Mas
essa ndo é a Unica solucdo para todos os problemas dos treinamentos, ou seja, nem uma varinha de
condéo resolve tudo”. Portanto, observa-se que aprendizagem baseada em jogos digitais precisa
ser combinada com outros métodos de aprendizagem t&o funcionais quanto ela.

Ou seja, a supervisao dos pais é de vital importancia, seja no processo de aprendizagem
baseado em jogos digitais, instruindo os filhos e auxiliando-os na inser¢do, como para ensina-los a
lidar com as emocgOes provocadas pelos jogos, além de manté-los seguros, protegendo-os dos
perigos que possam surgir nas relagdes sociais criadas digitalmente.

Segundo Violada (2011, p.1 apud SANTOS, 2017), as brincadeiras e 0s jogos sdo, sem

duvida, a forma mais natural de despertar na crianca a atengdo para uma atividade. Os jogos devem
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ser apresentados gradativamente, ou melhor, por meio do simples brincar, aprimorar a observacao,
a comparacdo, a imaginacéo e a reflexdo.

A pandemia criou um panorama mundial, obrigando as pessoas a passarem mais tempo
dentro de casa, momento em que surgiu a necessidade de rever o nimero de horas dedicadas as
telas. “O problema ndo é a tecnologia, mas o uso que se faz dela” (NABUCO, 2020). Ainda, sob
esse mesmo Viés, vislumbra-se que o jogo é um instrumento pedagogico muito significativo, de
grande valor social, oferecendo inimeras possibilidades educacionais, sendo favoravel ao

desenvolvimento corporal e ao estimulo a inteligéncia.
2. DESENVOLVIMENTO COMPORTAMENTAL INFANTIL

2.1 O crescimento e o desenvolvimento neuropsicomotor infantil nos primeiros anos de vida

No desenvolvimento do infante, os primeiros anos de vida sdo, provavelmente, os mais
marcantes e decisivos. “Durante esse periodo inicial, comeca a estabelecer padrfes de
aprendizagem, atitudes e um sentido de si mesma como ser, ou seja, tudo o que tera reflexos em
sua vida inteira”. (LOWENFELD; BRITTAIN, 1977 apud DELAZARI, 2019).

O ser humano, como um ser pensante, passa por estagios de desenvolvimento intelectual
a partir das experiéncias vividas consigo mesmo ou com o mundo exterior, adquirindo sua
inteligéncia e pensamento I6gico em que, aos poucos, abstraem-se nogdes de espaco e de tempo,
aptidao para realizar operagdes racionais e capacidade de solucionar problemas, ou seja, a interagédo
com o ambiente juntamente ao fator bioldgico desencadeia o processo de formacdo do
conhecimento (KANSO, 2015).

Assim também apontam 0s mestres:

O desenvolvimento humano refere-se ao desenvolvimento mental e ao crescimento
organico. O desenvolvimento mental é uma construgdo continua, que se caracteriza pelo
aparecimento gradativo de estruturas mentais. Estas sdo formas de organizacdo da
atividade mental que vao-se aperfeicoando e se solidificando até o momento em que todas
elas, estando plenamente desenvolvidas, caracterizardo um estado de equilibrio superior
quanto aos aspectos da inteligéncia, vida afetiva e relagdes sociais (BOCK; FURTADO;
TEIXEIRA, 2008, p. 116 apud PEREIRA; DIAS, 2020).

Nessa simetria, percebe-se que é a maturacdo neurofisiolégica que vai viabilizando e
determinando o padrdo de comportamento, ou seja, o desenvolvimento.

A partir do nascimento, ou até mesmo da concepc¢éo, 0 ser humano passa por mudancas
consideraveis e essenciais até que se torne um ser adulto. E s&o nessas caracteristicas das

modificagdes nos primeiros anos de vida, bem como em suas consequéncias e implicacdes para o



Roblox: Um Aliado no Desenvolvimento Comportamental Infantil na Terceira Infancia

desenvolvimento e amadurecimento cognitivo infantil, que se da a devida atencéo neste primeiro
ponto.

Segundo o bidlogo e psicdlogo Jean Piaget* (1960 apud NEVES, 2016), considerado um
dos mais importantes pensador e estudioso do desenvolvimento cognitivo do século XX, todas as
pessoas passam por quatro estagios de desenvolvimento cognitivo e, em cada um desses estagios,
a crianca desenvolve uma maneira de pensar e de responder ao ambiente. Assim, cada estagio
constitui uma mudanca qualitativa de um tipo de pensamento ou comportamento para outro. Cada
estagio e calcado no anterior e constrdi os alicerces para o seguinte.

Num paralelo, o desenvolvimento motor, quando normal, aceita que na primeira etapa
motora o bebé deve alcancar o controle da cabeca até trés meses de vida. O rolar deve aparecer até
0S cinco meses, e 0 sentar sozinho por volta dos seis meses. Aos 0ito meses, a crianga deve assumir
a postura sentada sozinha e aos nove deve engatinhar e se puxar para a postura de pé. Em torno de
12 meses, a crianga comeca a andar livremente. E importante lembrar que tais etapas ndo devem
ser seguidas como regra, pois € normal haver uma variacdo na idade de aparecimentos de cada
marco motor (XAVIER; IFF/ FIOCRUZ, 2018).

De acordo com o entendimento de Moreira (2008, p. 15 apud MELO, 2020):

Toda a crianca desenha. Tendo um instrumento que deixe uma marca: a varinha na areia,
a pedra na terra, o caco de tijolo no cimento, o carvdo nos muros e cal¢adas, o lapis, o
pincel com tinta no papel, a crianca brincando vai deixando sua marca, criando jogos,
contando historias.

Um indicador importante € a sequéncia e a qualidade dos desenhos produzidos pela
crianca, através dos quais se pode observar e acompanhar o desenvolvimento neuropsicomotor dos
infantes, porquanto o desenho infantil se faz revelador do grau de maturidade, desenvolvimento
cognitivo e motor, bem como do equilibrio afetivo e emocional da crianca. Por essa razédo,
incentiva-la a desenhar tem significativa importancia em sua forma de se expressar, ou seja, é um
meio de expressdo de alto valor e facilmente observavel, um auxilio a percep¢do do
desenvolvimento dos pequeninos nas diferentes etapas da infancia.

Por volta de quatro a cinco anos, ao desenhar 0s humanos, a crianga acrescenta mais
detalhes e os contextualiza a histdrias ou a eventos. Nessa marcha progressiva, em torno de seis a

sete anos, ja evoluiu para a fase da paisagem de tal forma que o céu é colocado como uma linha

4 O autor sabe do antagonismo entre as teorias Vigotski e Piaget, contudo, apesar de terem raiz do pensamento
epistemoldgico diferente optei por manté-los porque ambos trazem contribui¢des significativas acerca do brincar, da
ludicidade, da brincadeira e do jogo.
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azul na parte superior da producdo e o chédo é representado por riscos verdes na parte inferior; é
capaz de repetir a mesma paisagem por diversas vezes. A seguir, entra na fase do realismo, dos
oito aos dez anos, pois ndo se contenta mais com simplificagdes ou esquematizacoes nos desenhos.
Assim, passa a detalha-los minuciosamente, enfatizando caracteristicas de coisas e personagens.
"Faz em seus desenhos outros elementos além da figura humana, quase compondo uma cena, ainda

rudimentar.”

2.2 O crescimento e o desenvolvimento neuropsicomotor e cognitivo infantil na terceira
infancia

De acordo com Piaget (1960 apud NEVES, 2016), para chegar a esse estagio da terceira
infancia, por ele chamado de operatdrio concreto, que compreende dos seis aos onze anos
cronoldgicos, a crianga ja experimentou o desenvolvimento dos estagios anteriores, o
sensoriomotor e 0 pré-operatorio, mas ¢ preciso lembrar que “os estagios seguem uma ordem fixa
de desenvolvimento, mas as pessoas passam por eles em velocidades diferentes” (BEE, 1997;
PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2006 apud RODRIGUES; MELCHIORI, 2014)

Ainda de acordo com Piaget (1960 apud NEVES, 2016), a idade escolar, conhecida como
a etapa do operatorio concreto, é aquela na qual a crianca deve adquirir condi¢Bes de convivio
social, vez que esta sendo alfabetizada e frequentando a escola, o que leva ao convivio com pessoas
fora do meio familiar. Ha uma grande evolucdo em termos qualitativos, e, via de consequéncia, a
crianga apresenta uma capacidade de raciocinar sobre o mundo de uma maneira mais organizada e
I6gica. Porém, como o proprio nome dado ao estagio diz, as habilidades adquiridas para realizar
essas operacdes dependem de operacBes concretas, isto é, do pegar, apalpar, ver, experimentar, etc.
Por essa causa, € importante, logo no inicio deste estagio, que sejam oportunizadas aprendizagens,
utilizando-se dos atos de contar, experimentar, comparar, analisar, rever.

Nessa fase a crianga desenvolve processos de pensamento l6gico, ndo apresenta
dificuldades na solucdo de problemas de conservagdo e apresenta argumentos corretos para suas
respostas. Também, descentra suas percepcdes e acompanha as transformacées. Ademais, comeca
a ser mais social saindo da sua fase egocéntrica ao fazer o uso da linguagem, ou melhor, a fala é
usada com a intencdo de se comunicar. Desse modo, percebe que as pessoas podem pensar e chegar
a diferentes conclusdes, sendo elas diferentes das suas. Assim, interage mais com as pessoas e,
quando aparece um conflito usa o raciocinio para resolver. As operacdes ldgicas séo as ocorréncias

mais importantes nesse estagio, porque as acdes cognitivas internalizadas permitem-lhe chegar a
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conclus@es ldgicas, sendo elas controladas pela atividade cognitiva e ndo mais pela percep¢éo e
construidas a partir das estruturas anteriores como uma funcdo de assimilacdo e de acomodacéo.
(PIAGET, 1960 apud NEVES, 2016).

As ideias piagetianas, sem querer ser redundante, enfatizam que, em relacdo ao
desenvolvimento dos repertérios cognitivo, emocional e social, o desenvolvimento € gradual,
entretanto o ambiente deve oportunizar situacdes a fim de que isso acontecga de forma organizada,
sistematica e harmonica. Nesse mesmo sentido, Vigotski (1896-1934 apud SILVA, 2017)°, propds
a teoria sociocultural que também esclareceu bastante sobre a influéncia do meio ambiente.
Defende - se nesse artigo que s6 ha desenvolvimento propriamente humano se a pessoa for incluida
a uma cultura, apoderando-se das crengas, valores, tradi¢fes e habilidades do grupo social ao qual
pertence.

Mello (2020) explica que “[...] a relagdo entre desenvolvimento e aprendizagem ganha
uma nova perspectiva: nao € o desenvolvimento que antecede e possibilita a aprendizagem, mas,
ao contrario, ¢ a aprendizagem que antecede, possibilita ¢ impulsiona o desenvolvimento”. Isso
significa que os pais, professores ou outras pessoas mais velhas que convivem e tém certo
significado para as criancas, bem como aqueles que atuam como seus pares, irmaos, colegas,
amigos, primos, cujos relacionamentos ajudam na formacgdo do senso de identidade, de
comunicacgéo, de cooperacdo de lideranca, na abstracdo de regras e convivéncia, que culminam
num desenvolvimento proximal, auxiliam o infante a concatenar e a dirigir seu processo de
aprendizagem até que ele o absorva.

Até o final da terceira infancia, a crianca devera ter inserido, ao seu conjunto
comportamental, a nocdo de pensamento espacial, refletida em atos como saber ir e voltar a uma
farmécia do bairro em que reside bem como calcular o tempo gasto a esse fim, calcular distancias
e decifrar mapas. Também, devera ser capaz de organizar objetos em categorias, em classes e
subclasses, apresentando interesse em organizar cole¢des, bem como tirar conclusdes gerais,
partindo de fatos especificos ou particulares, ou seja, raciocinio indutivo; no¢éo de conservacéo,
saber que a quantidade ndo depende da forma, podendo ser a mesma em objetos com formas
diferentes, além de habilidade para lidar com numeros, solucionando problemas matematicos
envolvendo as quatro operagdes (PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2006 apud RODRIGUES;
MELCHIORI, 2014).

5 Transliteracdo mais proxima da lingua portuguesa.
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Conforme pensamentos de Piaget e de Vigotski, é relevante identificar o conhecimento
gue a crianca ja armazena para, a partir de entdo, proporcionar novos avangos bem como considerar
a dupla funcdo da linguagem, que se constitui num aspecto importante a impulsionar o
desenvolvimento cognitivo. Por um lado, serve de veiculo para os adultos transmitirem as criancas
0s modelos que séo culturalmente valorizados como forma de pensar e de solucionar problemas;
por outro, também se torna uma das ferramentas mais poderosas de adaptacao intelectual dessas
criancas (apud GONCALVES, 2021).

Por outro lado, ainda na fase escolar, o infante passa a elaborar um maior dominio sobre
seus sentimentos, alcangando com isso maior controle emocional, ou seja, vai aprendendo a lidar
com o medo, a raiva, a tristeza, a frustracéo, a alegria e alcangando autocontrole sobre as emogdes
negativas. E a inteligéncia emocional amadurecendo e se harmonizando com o social, 0 que o ajuda
a se tornar mais empatico. O auxilio dos adultos se faz fundamental para esse desenvolvimento
emocional e fortalecimento da autoestima que aumenta com 0 suUcesso ao aceitar, ao enfrentar e ao
solucionar os desafios.

Segundo Fernandez (2001), é necessario que o sujeito tenha desejo, pois esse o impulsiona
a querer aprender, e tal querer faz com que o sujeito tenha uma relacdo com o objeto de
conhecimento. Para ter essa relacdo, o sujeito precisa ter uma organizacao ldgica, que depende dos
fatores cognitivos. No lado do objeto de conhecimento, ocorre a significacdo simbdlica que
depende dos fatores emocionais. Todo sujeito tem a sua modalidade de aprendizagem e 0s seus
meios de construir o proprio conhecimento.

Nesse diapasdo, de acordo com Montenegro (2016), faz-se necessario a inclusdo da
crianga nos grupos de colegas e amigos de mesma idade. Nessa fase, comecam a aparecer oS
preconceitos e 0s comportamentos agressivos e maldosos, consistentes e frequentes, direcionados
aos mais indefesos, processo batizado de bullying. Nesse momento, incentivar a amizade e menor
competicdo é salutar ao progresso do menor. Os meninos se reinem em maior nimero, em regra,
e preferem brincadeiras ao ar livre e com maior movimentacao fisica, enquanto as meninas néo
gostam de se afastar muito de casa nem de lugares muito abertos.

E preciso estimular o contato entre os colegas com a finalidade de desenvolver a amizade
e quebrar as possiveis barreiras existentes, aprimorando 0 senso de propriedade e de
reconhecimento corporal. As brincadeiras devem ser inclusivas e fazer com que todos se divirtam.

Afinal, brincando, o aprendizado surge sem dificuldade e os pequenos absorvem os contetdos com
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mais tranquilidade, (MONTENEGRO, 2016).

Ao final da terceira infancia, a crianca devera ter alcancado amadurecimento nas
habilidades cognitivas, emocionais e sociais que lhe possibilitem entrar na adolescéncia com
recursos internos para vivencia-la e continuar em pleno desenvolvimento, pois a inteligéncia se
constroi pela interacdo entre os seres e 0 ambiente.

E importante considerar que sdo utilizadas idades cronoldgicas para definir os
comportamentos e as atitudes das criangas em cada estagio, muito embora cada individuo tem suas
peculiaridades, seu gendtipo e fendtipo que séo proprios e Unicos, bem como vivenciam meios que
ndo sdo iguais para todos. Por assim ser, a idade cronoldgica consiste apenas em um referencial
genérico. Porém, € preciso que nenhuma das fases seja burlada, que toda crianca vivencie cada uma

delas a seu tempo.

2.3 A utilizacdo de brinquedos/jogos como ladico - digital no desenvolvimento
comportamental infantil

Estudar a infancia e entender o seu processo de desenvolvimento, seus progressos e suas
necessidades sempre foi um caminho complexo a ser percorrido e desvendado. O que dizer dessa
premissa na era digital e com foco no prazer da brincadeira no realizar das atividades? Por certo,
requer uma abordagem multi e interdisciplinar para que se possa compreender o fendmeno
contemporaneo da ludicidade num contexto de tecnologias altamente inovadoras.

Nesse sentido, de acordo com Fantacholi ([s/d] apud SILVA; SANTQOS, 2013), “o ladico
é parte do mundo infantil da vida de todo ser humano”. Quem também explica que, por meio da
ludicidade, a crianga comeca a expressar-se com maior facilidade, ouvir, respeitar e discordar de
opinides, exercendo sua lideranca e sendo liderado e compartilhando sua alegria de brincar.

Para Kishimoto (2010, apud SILVA; SANTQOS, 2013) “o brinquedo ¢é diferente do jogo.
Brinquedo é uma ligac&o intima com a crianga, na auséncia de um sistema de regras que organizam
sua utilizacdo”, sendo isso corroborado por Ferreira (2003), o qual define brinquedo como “objeto
destinado a divertir uma crianga, suporte da brincadeira”.

Ferreira (2003) conceituou o termo ladico como sendo o trago essencial de psicofisiologia
do comportamento humano, ampliando o conceito de que lidico seria apenas sindnimo de jogo. As
implicacdes da necessidade lidica extrapolam as demarcagdes do brincar espontaneo.

Qualquer tarefa pode deixar de ser enfadonha e cansativa se revestida pelo ludico,

conforme ensinamento a seguir:
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O ludico é tdo importante parao desenvolvimento da crianca, que merece
atencéo por parte de todos os educadores. Cada crianga € um ser Unico, com anseios,
experiéncias e dificuldades diferentes. Portanto nem sempre um método de ensino atinge
a todos com a mesma eficacia.

Para poder garantir o sucesso do processo ensino-aprendizagem o professor deve utilizar
dos mais variados mecanismos de ensino, entre eles as atividades lidicas.

Tais atividades devem estimular o interesse, a criatividade, a interacdo, a capacidade de
observar, experimentar, inventar e relacionar conteidos e conceitos. O professor deve se
limitar apenas a sugerir, estimular e explicar, sem impor, a sua forma de agir, para que a
crianga aprenda descobrindo e compreendendo e ndo por simples imitagcdo. O espaco
para a realizacdo das atividades, deve ser um ambiente agradavel, e que as criangas
possam se sentirem descontraidas e confiantes ALMEIDA (2014, p. 3 apud SANTOS,
2017).

Segundo Violada (2011, p.1 apud SANTOS, 2017), as brincadeiras e 0s jogos sdo, sem
duvida, a forma mais natural de despertar na crianca a atencdo para uma atividade. Os jogos devem
ser apresentados gradativamente: por meio de o simples brincar, aprimorar a observacéo,
comparacgdo, imaginacdo e reflexdo.

Segundo Miranda (2002), através de jogo, varios objetivos podem ser atingidos visando
ao crescimento e ao amadurecimento infantil quanto a cognicao, ao desenvolvimento da afeicao —
sensibilidade/amizade/afetividade, socializagéo, criatividade e motivagéo.

Como recorda Fortuna (2018, apud VEEN e WRAKKING, 2011), apontam-se 0S
beneficios e as vantagens da era digital para o comportamento humano, especialmente das criangas.
Segundo eles, um dos beneficios seria 0 aumento das oportunidades de ampliacdo das funcdes
cognitivas — mem©ria, imaginacdo, percepcdo, raciocinio —, que seriam estimuladas pelos
diferentes sentidos postos em jogo na exploracdo das novas tecnologias, tais como tato, viséo,
audicao e sinestesia.

Estudar a infancia e o desenvolvimento do individuo na era digital requer uma abordagem
multi e interdisciplinar para dar conta de se compreender o fendmeno contemporéneo da ludicidade
num contexto de tecnologias altamente inovadoras.

Tania Ramos Fortuna abordou o tema Cultura Ludica na era digital, possiveis implica¢Ges
das midias eletronicas para o comportamento infanto-juvenil (2018, apud VEEN e WRAKKING,
2011, p. 165-175). A autora adverte que as brincadeiras milenares como bolinha de gude, passa-
anel, sapata, por exemplo correm sério risco de extin¢do se as criangas de hoje ndo tiverem com
guem aprendé-las, tampouco onde e com quem brincar.

Nessa perspectiva, com a preocupacgédo central de entender a crianga como sujeito do

exercicio ladico no meio digital, a pesquisadora afirma que o problema néo é sobre dar ou ndo um
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tablet como presente de Natal a uma crianga, mas sim em se assumir ou ndo o papel de mediadores
consequentes da cultura na qualidade de responsaveis pelas novas geracdes.

Destaca, ainda, que se deve considerar que todo jogo, eletrébnico ou ndo, tem algum
conteudo: pedagdgico, fantastico, violento, ou, simplesmente, relativo aos modos de ser e viver. E,
ao contrério do que muitos pensam, a assimilacdo desse contetido junto com a visdo de mundo e
de seus valores implicitos, sendo uma apropriacao ativa por meio da qual quem joga ressignifica
seu conteudo.

Ao final, a autora da pesquisa conclui ser primordial discutir o papel do adulto diante da
crianga e da cultura ludica na era digital. Para que ndo fique apenas no papel de autorizar ou de
negar o tempo de acesso aos jogos eletrénicos, mas sim assuma caber-lhe a condicéo de parceiro

das descobertas infantis nesse ambiente virtual.

3. AUTILIZACAO DE ROBLOX COMO FERRAMENTA LUDICA - DIGITAL PARA
AUXILIAR NO DESENVOLVIMENTO COMPORTAMENTAL INFANTIL NA
TERCEIRA INFANCIA

O Roblox tem 43,2 milhdes de usuéarios ativos diarios (KARAN, 2023), inerentemente,
tem muitas oportunidades de aprendizado. Essa popular plataforma de jogos pode ser usada para
ensinar e demonstrar habilidades especificas, como planejamento cuidadoso e implementacéao
estruturada. Recomenda-se a criancas de 8 a 12 anos, com étimas oportunidades de instru¢do em
design, aprendizagem baseada em Jogos, alfabetizacdo midiatica e codificacao.

Powers, sugere o potencial de Roblox para melhorar as habilidades de comunicacédo e
colaboracdo, criatividade, carater, aprendizado social e emocional (Social and Emotional Learning
— SEL), e pensamento critico (2019 apud HERNANDEZ et al., 2022).

O Roblox foi tema da pesquisa elaborada pelas pesquisadoras Lorena Herndndez,
Verdnica Hernandez, Farah Neyra e Julieta Carrilho, intitulada: The use of massive online games
in game-based learning activities. Nesse estudo, elas concluiram que “o0 Roblox tem um potencial
consideravel para a promocéo de habilidades sociais e linguisticas” (HERNANDEZ et al., 2022).

Também nesse sentido, Siqueira (2019) afirma que “o Roblox ¢ um jogo digital de
interpretacdo de personagens online, que permite a participagdo de muitos jogadores, que se

relacionam e compartilham de situacdes em uma plataforma de simulagdo”.

Roblox é destinado a usuarios de todas as idades, mas os jogadores mais jovens sao
encorajados a ter supervisdo ao interagir com 0s outros ou ao selecionar quais jogos
gerados pelo usuério jogar. Com uma grande énfase na interatividade social, a seguranca
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deve ser uma prioridade com o publico mais jovem. Alguns relataram casos de bullying e
outras circunstancias que os pais podem achar inadequadas, mas existem sistemas para
limitar a ocorréncia desses problemas (YADEN, 2020).

O aplicativo estimula a criatividade e a interacdo uma vez que 0s jogadores constroem
suas proprias experiéncias, objetos, desenham roupas e suas casas virtuais. Diverte as criangas por
meio de suas tematicas engracadas e prende a atencdo as desafiando a completar desafios.

Contudo, a utilizacdo do Roblox ndo tem protecdo quanto a linguagem que pode ser
utilizada dentro do jogo, podendo ocorrer situacdes de prejuizo para os infantes. Para reduzir esses
riscos se faz necessaria a supervisdo e cooperacdo dos responsaveis para, além de auxiliar os
pequenos a se familiarizarem com as mecéanicas dos jogos, manté-los seguros.

Para isso, listou-se os atributos em potencial que podem ser desenvolvidos e possiveis

formas de alcancar resultados positivos.

3.1 Aptiddes em potencial que podem ser trabalhadas pela utilizacdo do Roblox por criancas
durante a terceira infancia

Inicialmente, experimentou-se a plataforma de brinquedos digitais Roblox e observou-se
que dentre os varios jogos presentes, alguns apresentam maior potencial para funcionar como
ferramenta capaz de auxiliar no desenvolvimento cognitivo das criancas durante a terceira infancia.
Pois esses jogos simulam acgdes do mundo real, como adquirir e decorar uma casa, realizar
transagdes comerciais, se locomover pelas ruas de bairros simulados, cuidar de bebés e animais de
estimacdo, dentre tantas outras acdes possiveis. Sao alguns exemplos desses jogos: “Adopt Me!”,

“Pet Simulator X, “Meep City”, “Work at a pizza place”, “Meu restaurante!”.

As criangas que utilizaram os jogos digitais apresentaram melhoras na coordenacéo
motora ao comandar simultaneamente as duas mados de forma independente;
desenvolveram a geolocalizacdo aprendendo a deslocar-se nos ambientes simulados;
foram introduzidas ao sistema de remuneracao/recompensa por atividades desenvolvidas
semelhantes ao utilizado na realidade; tiveram a criatividade estimulada ao
personalizarem seus avatares e pets, colorindo desenhos pré-selecionados e mobiliarem
residéncias; desenvolveram resiliéncia e persisténcia ao serem desafiadas a concluir as
fases dos jogos; aprenderam a lidar com adversidades, erros e com as consequéncias de
suas escolhas; desenvolveram as tomadas de decisdo, habilidades de planejamento,

divisdo de tarefas e de lideranca. (CAMPAGNARO e GARCIA, 2023. p. 66).

3.2 Formas de minorar os riscos e potencializar os resultados positivos utilizando o Roblox
No contexto dos jogos digitais, pode-se apontar que as experiéncias virtuais vivenciadas
possibilitam que as criancas, através de uma brincadeira, encontrem alem da diverséo, experiéncias

para o exercicio de suas habilidades, incluindo aquelas relacionadas ao controle das emocdes
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(WANG; AAMODT, 2012 apud RAMOS et al., p. 5, 2020).

A utilizagdo dos brinquedos digitais encontrados na plataforma Roblox aflora emocdes
positivas e negativas nas criancas, como: medo, alegria, jubilo, tristeza, frustragéo,
desapontamento, perseveranca, irritacdo. Sentimentos esses que 0s pequenos nao conseguem lidar
por conta prépria, pois necessitam ser trabalhados com mais profundidade na terceira infancia.
Dessa forma, quando combinados com a devida instru¢do dos pais e/ou responsaveis 0s jogos

digitais se mostram de grande ajuda para o desenvolvimento emocional dos pequenos.

Na interagdo com os jogos digitais, varias emogOes podem emergir associadas as
experiéncias virtuais. Esses jogos caracterizam-se por combinarem regras, narrativa,
desafios e feedback imediato (PRENSKY, 2012; MCGONIGAL, 2012 apud RAMOS et
al., p. 5, 2020) com o dinamismo visual (GREENFIELD, 1988 apud RAMOS et al., p. 5,
2020) e a interatividade (SANTAELLA, 2013 apud RAMOS et al., p. 5, 2020).

Todavia, nem sempre 0s pais estdo aptos a introduzir de forma positiva a utilizagdo dos
brinquedos digitais. A falta de conhecimento, de preparo, as dificuldades dos proprios pais para
entender 0s objetivos e mecanicas dos brinquedos digitais sdo alguns dos pontos que tornam
negativas a experiéncia da insercdo dessas ferramentas. Porém um método capaz de minorar 0s
riscos e potencializar os aspectos positivos do contato das criangas com 0s jogos digitais foi
elaborado e testado pelos pesquisadores Jodo Francisco Gagno Campagnaro e Anilton Salles
Ribeiro. Eles tracaram o seguinte caminho:

1. Participar dos primeiros passos juntamente a crianca, auxiliando na familiarizacdo das
mecanicas dos jogos e instruindo sobre as formas possiveis de explorar o ambiente virtual ali
existente.

2. Supervisionar as futuras utilizacdes, especialmente quanto as mudancas de humor para
auxiliar a criancgas a entenderem as emoc0es despertadas e como lidar com elas de forma positiva.

3. Aplicar, caso a caso, o limitador de tempo de utilizagdo para reduzir os riscos trazidos
pela utilizagdo prolongada, como, desconexdo com a rotina de afazeres, esgotamento mental,
irritacdo e ansiedade.

4. Dedicar-se a conhecer e explorar os diversos ambientes existentes nos jogos.
(CAMPAGNARO e GARCIA, 2023. pp. 67 e 68).
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4, CONSIDERA(;@ES FINAIS

Este estudo, almejando o objetivo de listar as aptiddes em potencial a serem trabalhadas
durante a utilizacdo do Roblox por criancgas durante a terceira infancia, apos a construcdo de uma
base teorica, foi capaz de elencar satisfatoriamente aptiddes que estdo sendo aprimoradas dos 6 aos
11 anos de idade e sdo necessérias para vencer os desafios e cumprir os objetivos e metas dos jogos
digitais presentes na plataforma Roblox.

Em relacdo a lista de modelos para inserir o Roblox na rotina das criancas de forma a
minorar os riscos e potencializar os resultados positivos, este estudo trouxe apenas um modelo.
Pois, apesar de diversos pesquisadores e professores apresentarem modelos para trabalhar as
aptiddes a serem desenvolvidas pelas criangas durante a utilizacdo do Roblox, esses modelos séo
desenvolvidos para sala de aula e experiéncias ligadas a aprendizagem aluno professor.

Durante a elaboracdo deste ensaio ndo foi possivel encontrar outro modelo além do
apresentado que fosse voltado a instruir pais e/ou responséveis na inser¢do do jogo digital Roblox
na rotina de seus filhos de forma a minorar os riscos e potencializar os resultados positivos.

Esse estudo atingiu seu objetivo primeiro, produzir material apto a incentivar a utilizagédo
do Roblox como ferramenta ludica capaz de auxiliar no desenvolvimento cognitivo das criangas

em sua terceira infancia.
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