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RESUMO

Valendo-se da relevancia das tecnologias para a educacao e sua influéncia para o desenvolvimento
infantil, pesquisa-se sobre a correlagdo entre os jogos de avatares e a educagao, bem como sua
influéncia para o ambiente externo a criancga, a fim de compreender esta questao e observar suas
principais caracteristicas. Dessa forma, € necessario compreender a definicao e as principais fungbes
das tecnologias educacionais para o bom funcionamento das relagdes entre professor-aluno nas
instituicées escolares. Logo, é realizada uma pesquisa de cunho bibliografico com autoras e autores
que abordam esta questao com sabedoria e conhecimento. Dentro do contexto educacional, espago
primario das brincadeiras e da infancia, é fundamental que haja uma percepg¢ao mais atenta deste
tema, principalmente diante dos avangos tecnolégicos e das interagdes cada vez mais abrangentes
das criangas com as telas. Esta especificidade, portanto, aponta a seguinte constatacédo: para pensar
sobre a importancia dos jogos de avatares e demais recursos tecnoldgicos na educagao € preciso
proporcionar momentos de interagao desde a mais tenra infancia com a formagao dos professores
adequada para tal questao.
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INTRODUGAO

Com o advento da pandemia do Coronavirus no ano de 2020 a realidade até entao difundida
por milhares de pessoas foi bruscamente transformada. As facilidades da tecnologia nunca foram
tdo exploradas e todas as casas acabaram transformando-se em salas de aula remotas, por meio
da utilizagao de videoaulas, jogos online etc. Desde entdo, o que era algo incomum passou a tomar
boa parte do tempo das pessoas em idade escolar e dos familiares.

Mesmo apds os indices da pandemia diminuirem consideravelmente, a internet e os recursos
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digitais continuam com forga, especialmente no ambito da educagao. Este tipo de informacgao, neste
contexto, traz a tona uma reflexao valiosa: a relevancia deste tipo de ferramenta para o processo de
ensino-aprendizagem como um todo.

A infancia caracteriza-se por ser uma fase de grande influéncia sobre o desenvolvimento
das criangas. A partir do nascimento as criangas passam por longos e intensos processos, elas
incorporam muitos dos conhecimentos que estardo presentes ao longo de suas vidas futuras. As
interacdes e as brincadeiras externas sao fontes de importantes aprendizados que seguirdo firmes
em suas memorias e intelectos por toda a fase adulta. A criangca tem como principal caracteristica
a face brincante e o docente deve organizar-se para atender esta demanda em todos os sentidos.

Ao contrario do que era conhecido, as criangas do periodo pandémico e pds-pandémico sao
muito mais tecnoldgicas, até mesmo mais que seus proprios pais. Parte-se, portanto, desta especi-
ficidade para explorar as possibilidades dos jogos de avatar e das ferramentas educacionais digitais
com itens diversificados e o magnifico ato de dar asas a imaginagao.

A tematica é fundamentalmente caracterizada pela sua abrangéncia e contempla infinitas
possibilidades de discussao, no entanto, € fundamental trazer alguns questionamentos a luz da
bibliografia utilizada: De que forma os brinquedos os jogos de avatares podem vir a influenciar a
educagao? Qual o papel do professor na mediagao entre alunos e tecnologia? Em quais contextos
podem ser explorados?

O principal objetivo, logo, € compreender com o auxilio de material bibliografico a influéncia
dos jogos de avatares e das ferramentas digitais de educag&o no desenvolvimento infantil e com-
preender como a presencga destes em salas de aula e demais espacos voltados as infancias podem
auxiliar o trabalho do professor. A partir destes objetivos, as principais especificidades do tema se-
réo abordadas e devidamente contempladas.

TECNOLOGIA E EDUCAGAO: UM HORIZONTE A EXPLORAR

A palavra “tecnologia” nos tempos atuais é fortemente correlacionada a ideia de internet,
computadores, celulares e eletronicos de um modo geral. Vale considerar, no entanto, que este vo-
cabulo esta diretamente ligado a qualquer tipo de inovagao diante de uma necessidade. A carroga,
por exemplo, antes de serem inventados os carros e outros meios de transporte era considerada
tecnoldgica pois atendia uma demanda de um modo transformador. No ambito escolar, os cadernos
— que ja foram uma avangada tecnologia — sao paulatinamente substituidos por tablets e smartpho-
nes.

Existe um paralelo temporal que recorta o periodo pré e poés-pandémico. Nao existia um in-
teresse tdo extenso em inserir com eficacia novos modos de organizagao tecnoldgica — dessa vez
sim, com computadores, tablets, celulares, lousas digitais, etc. — até o advento das aulas remotas.
Nunca se pensou efetivamente numa situacdo que as escolas fossem fechadas. A educacgao foi
surpreendida com um boom de inovagdes jamais imaginadas.
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O ambiente escolar, neste sentido, funciona como um grande corpo humano. Os bragos, as
pernas, os 6rgaos e toda a estrutura possui um mesmo fim: manter o ser vivo, alimentado e feliz
— dentro das limitagcdes existentes —. Dentro de uma unidade de ensino, o resultado nao seria di-
ferente, as faxineiras, cozinheiras, professoras, auxiliares e gestoras objetivam o favorecimento do
processo de ensino-aprendizagem.

Dentre todos estes individuos, ha um com uma responsabilidade absurdamente relevante:
o professor. Responsavel por imbricar os conhecimentos em pedagogia com o ambito tecnoldgico
e propor situagdes de relagdo e aprendizagem ao longo dos dias, sua relevancia € indispensavel.
Quando houve o fechamento repentino, esse corpo ficou estremecido e uma das ferramentas que o
ajudou a se reestabelecer foi a internet e seus derivados.

Como professor mediador (aluno-tecnologia), € comum possuir muito trabalho e as respon-
sabilidades da profissao incluem: orientar e liderar todos os alunos, aproximar as familias e inserir
a realidade da internet por meio de jogos educativos em suas vidas e principalmente saber retirar o
qgue ha de melhor de uma ferramenta tao vasta.

Antes de efetivamente desejar trabalhar com a educagéo sob o viés tecnoldgico € preciso
considerar que nao ha educacao sem a profissao docente, logo, um nao substitui o outro. Ao con-
trario, devem trabalhar de forma concomitante a fim de alcangcar um mesmo objetivo: favorecimento
do processo de ensino-aprendizagem.

Um dos ultimos projetos do Ministério da Educagao (MEC) do governo anterior apresentou
aos professores e as familias o jogo de avatar voltado para a educagéo “Grapho Game”. Seu princi-
pal objetivo consta em direcionar as criangas a uma aprendizagem cuidadosamente disfarcada de
brincadeira:

O langamento do GraphoGame no Brasil € uma agao do Ministério da Educacao, no ambito
da Politica Nacional de Alfabetizagdo e do programa Tempo de Aprender, com a colabora-
¢ao de cientistas brasileiros, para apoiar os professores, em atividades de ensino remoto, e

as familias, no acompanhamento das criangas no processo de aquisi¢ao de habilidades de
literacia.

O GraphoGame ajuda os estudantes da pré-escola e dos anos iniciais do ensino funda-
mental a aprender a ler as primeiras letras, silabas e palavras, com sons e instrugdes em
portugués brasileiro. O jogo é especialmente eficaz para criangas que estao aprendendo as
relacdes entre letras e sons. Tudo isso sem anuncios e totalmente off-line!

O aplicativo apresenta uma din&mica de jogo baseada em evidéncias cientificas, a fim de
desenvolver, por exemplo, a ortografia e as habilidades de leitura. O GraphoGame € o re-
sultado de décadas de pesquisas de cientistas da leitura da Finlandia e de outros paises.
Todo o seu conteudo foi adaptado para o portugués do Brasil pelo Instituto do Cérebro, da
Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul. (BRASIL, 2021).

Este jogo, por sua vez, € mundialmente conhecido e reconhecido pela sua eficacia na alfabe-
tizacdo e letramento de criangas. Este € mais um dos inumeros exemplos fornecidos que compro-
vam a urgéncia da universalizagédo do ensino tecnolégico e da capacitagdo dos professores a fim de
atender esta importante demanda educacional. O proprio Governo Federal possuia importantes pro-
jetos para formagao continuada de professores no ambito tecnoldgico, especialmente para atender
as demandas mais simples, como é o caso do jogo de avatar destinado a alfabetizagdo das criangas
do Ensino Fundamental | brasileiro.
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CRIAGAO DE AVATARES E RECONHECIMENTO PESSOAL

Diante de tantas questbes e apontamentos, ha que se considerar esta insercdo como um dos
pouquissimos bons frutos colhidos durante a pandemia. Os jogos de avatares, neste sentido, trans-
formaram as interagdes entre as criangas, o professor e a escola mais atrativos. O “avatar” pode
ser criado nas plataformas de jogos online com as caracteristicas fisicas do jogador. Este tipo de
particularidade faz com que a crianca seja capaz de identificar seu préprio corpo e especificidades
e a partir dai conectar-se consigo mesmo:

Em seu livro Aimagem do corpo, o psiquiatra e psicanalista austriaco Paul Schilder aponta
ser impossivel dissociar a imagem corporal da personalidade, mas que o desenvolvimento
pleno da personalidade s6 pode ser atingido por meio da imagem corporal. Nesse sentido,
0 avatar passa a ser a representacao da imagem corporal que a crianca tem de si, de como
ela se vé, influenciada pela forma como o outro a vé. Trata-se de uma forma de externar sua
subjetividade, sua identidade e sua personalidade.

A crianga inicia seu processo de aquisicdo da leitura por meio de imagens. De acordo com
Michel Pécheux, filésofo e linguista francés muito expoente na area da Analise do Discurso,
a imagem é, antes de tudo, um dispositivo que pertence a uma estratégia comunicativa. A
representagcéo semidtica que a crianca da a seu avatar reflete seus processos de subjetiva-
¢ao. Ao construir o avatar, suas escolhas representam seu modo de se ver, de ser e de estar
no mundo.

Para a pesquisadora Michely Avelar, o ato de jogar oportuniza diferentes manifestagées da
linguagem e, a partir desse ato, tem-se a possibilidade de aprender a ser, convivendo com
diferentes identidades e explorando seus préprios avatares. O uso dos avatares faz com
que as criancas assumam identidades ficticias, hibridas e multifacetadas, estimulando uma
compreensio mais fidedigna de seus papéis sociais (VEIGA, 2021, n.p)

A primeira infancia — delimitada pela Educacéao Infantil — € a fase de maior influéncia sobre
as principais caracteristicas do desenvolvimento humano. Esta, por sua vez, pode ser considerada
como uma etapa e um espago em que as interagdes e as brincadeiras sao as agdes mais recorren-
tes e distintamente presentes. A crianga € um ser brincante, dotado da necessidade de interagir e o
educador precisa organizar os espacos e os tempos a fim de contemplar esta especificidade.

Por meio da criagdo de avatares, a crianga € capaz de reconhecer a si mesma e este fato
influencia diretamente em sua autoestima. Faz parte do trabalho do professor, ainda, ser dotado de
capacidade critica diante das diferentes manifestacdes humanas em seu trabalho. Embora a ideia
principal seja valorizar os jogos de avatares e sua relevancia para o trabalho docente — como é
comprovado por meio da implementagao do jogo “Grapho Game” na Educagao basica — ha sempre
duas linhas distintas a serem analisadas.

Ha, portanto, uma faceta n&o tao favoravel a ser considerada:

Ao investigar sobre o uso dos jogos é importante conhecer os dois “lados da moeda”, ou
seja, os dois lados do uso dos jogos virtuais. Neste artigo se investe no lado positivo do
jogo, por exemplo, a sua contribuicdo para a aprendizagem dos alunos. Na escola, pode-
-se redimensionar o sentido da aprendizagem com os jogos, pois informalmente sempre
se aprende jogando. Pode-se comparar essa afirmacéo com os estudos de Fischer (2001)
sobre o0 uso da televisdo, quando afirma que assistindo a programas por ela se aprende,
seja uma estratégia, uma brincadeira, o que nos importa é: o que se aprende consciente ou
inconsciente? Pois sdo varias informagdes, mensagens diretas ou subliminares que chegam
ao telespectador. O mesmo acontece com o usuario de um jogo virtual (SCHERER e DA
SILVA MIRANDA, 2013, p. 8)
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Diante da apresentacao de duas distintas teses favoraveis a analise, € preciso considerar que
cada vez mais a educacgao esta aberta a novas tecnologias e as demandas estudantis requerem que
este tipo de particularidade seja cada vez mais comum. Pouco a pouco as salas de aula contaram
com mais telas e menos papel, este fato ndo é necessariamente ruim, tampouco fara com que os
professores sejam seres extintos. Ao contrario, favorecera ainda mais a capacidade de cada um
deles estudar e aperfeigoar seus habitos diante das mudancas sociais.

CONSIDERAGOES FINAIS

Levando em consideracao as multiplas especificidades que sao objetivos deste artigo, cujo
principal objetivo € analisar a importancia dos jogos de avatares para a educagao podemos compre-
ender e analisar o inicio de um caminho extremamente positivo e abrangente.

Refletir sobre a educacéao na perspectiva a distancia € um desafio extenso em complexidade.
As diferentes interagdes, os dialogos e os jogos sao indispensaveis. Como procedimento metodolo-
gico utilizado, recorreu-se a uma compilagao de artigos para estudar a face da educacgao a distancia
sob o olhar de autores que conversem com a tematica analisada.

No processo de ensino-aprendizagem, principalmente nos primeiros anos de vida da crian-
¢a - correspondente a fase de entrada no jardim de infancia - a estimulagdo, a motivagao, a arte, a
musica e outras caracteristicas comuns ao ambiente de aprendizagem sao imprescindiveis. Neste
caso, cabe ao educador colocar estas questées como parte de um continuum de reflexdo e imple-
mentacdo em casa com as familias.

Como quem supera todas as adversidades, € nossa responsabilidade sair de nossa zona
de conforto e propor caminhos diferentes para o desenvolvimento global de nossos alunos, mesmo
longe das dependéncias da escola e de suas respectivas turmas, professores. Como alicerce da
educacao infantil, o brincar e a interagdo sdo caminhos possiveis para alcangar essas conquistas.
Na preparagao para esta pesquisa, € impossivel ignorar as diferentes realidades que compdem a
mesma sala de aula ou mesmo a escola inteira. O mesmo ocorre com as outras fases da educagao
que sao consideravelmente favorecidas — quando remotas — pelas tecnologias educacionais e pos-
sibilidades de atuacéo.

A experiéncia em sala de aula é valida e sujeita a ensinamentos substanciais e fundamen-
tais. A “existéncia” e a “geracao” de professores estardo em continuo processo de construgao, des-
construcao, aprendizagem e reflexdo. A partir deste estudo, podemos observar uma correlagéo no
desempenho dos professores e dos educadores de infancia, uma vez que as suas funcdes sofreram
grandes alteragdes devido a pandemia. Principalmente sobre a relevancia dos brinquedos, jogos e
brincadeiras para o desenvolvimento global das criangas, inclusive o distanciamento fisico. Quando
essas especificidades estiverem devidamente conectadas, serao inUmeros os beneficios em sua
vida, e esse exercicio deve ser contemplado e reencenado diariamente.

A conclusao deste artigo €, portanto, identificar o papel da tecnologia educacional e o papel
relacionado dos professores em ambientes escolares, remotos ou ndo. Eles devem ser suficiente-
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mente valorizados e pagos adequadamente para desempenhar suas responsabilidades, de modo
que possam continuar efetivamente desenvolvendo seu trabalho e se tornem proficientes em garan-
tir o acesso a uma educacgao adequada e de alta qualidade. Em todas as areas, também é impor-
tante respeitar e defender a interacao, a brincadeira, a arte e o bom relacionamento.
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