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Resumo

Este relato apresenta o videgjogo “O meu baii dos bringuedos” (Faria, 2001) e dd a conhecer as
interagdes de 2 criancas de 5 anos aquando da sua utilizacdo. Os dados apurados evidenciam
um software com 7 atividades e momentos de cooperagfio entre pares e de alegria aquando da
utilizagdo deste videgjogo.
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Abstract

This report presents the videogame “O meu bail dos brinquedos” (Farid, 2oot) and shoivs the

interactions of 2 children of 5 years during its use. The calculated data show a soffware with 7
activities and moments of cooperation among peers and joy when using this videogame.
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interagéo entre pares aquando da utilizacao do videojogo

Este relato surge no dmbito do Mestrado em Ciéncias da Educacio - Especializacfio na Utiliza-
¢lo Pedagdgica das Tecnologias de Informacio e Comunicagdo da Escola Superior de Educagio
e Ciéncias Sociais do Instituto Politécnico de Leiria, no ano letivo 2013/2014 e centra-se na
utilizacfio de videojogos por criangas em idade pré-escolar.

Os estudos de Greenfield (1985), Santos (2010} e Amante (2003) revelam as potencialidades
dos videojogos na promocéo do desenvolvimento infantil, defendendo que a sua utilizaco deve-
14 ocupar um lugar singular no planeamento das préticas pedagogicas do educador.

Também nas Orientagdes Curriculares para a Educaciio Pré-Escolar (Ministério da Educagiio,
1997) é dada particular importancia ao jogo como recurso liidico fundamental nas aprendizagens
da 4rea da formacfo pessoal e social, da expressdo e comunicaciio e do conhecimento do mundo.

Querendo estudar a utilizacio de videojogos com criancas em idade pré-escolar, escolhemos
um Jardim de Infincia da rede pablica para realizar o estudo. No entanto, devido & morosidade do
processo burocrético para validagfo institucional da realizagiio do estudo, optdmos por escolher
duas criancas do Jardim de Infincia da zona de residéncia da estudante/investigadora e realizar
o estudo em casa da investigadora, Ap6s contacto com a educadora de infancia, selecionimos 2
criangas de 5 anos e obtivernos o consentimento dos pais e das eriancas, encetando um estudo
qualitativo, de indole descritiva e exploratério que visou i) apresentar o videojogo “O meu bafi dos
brinquedos” (Faria, 2001), ii} dar a conhecer as interagGes das criangas aquando da utilizacfio do
videojogo e iii) refletir sobre a utilizagio das novas tecnologias/videojogos na infancia.

Descobrimos que o software educativo “O meu bai dos brinquedos” se destina a criangas
a partir dos 3 anos e refine um conjunto de nove jogos educativos que estimulam a memoria
e o raciocinio. Comeca num quarto de brincar, com um bait aberto com diversos brinquedos,
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tendo cada um deles ligagéo para uma atividade distinta (“Contar”, “Telefonar”, “Descobrir dois
iguais”, “Entregar as cartas”, “Reciclar”, “Encontrar duas janelas iguais” e “Vamos passear”) que
é jogada por um coelho. Em cada uma das atividades, existem 4 niveis distintos, porém cada jo-
gador néio tem que jogar todos os niveis para obter o objetivo do jogo (a cenoura), sendo possivel
escother o nivel de dificuldade, que vaide 1 a 4.

Todas estas atividades envolvem aprendizagens vérias, nomeadamente ao nivel da mateméa-
tica. Por exemplo, a associagéio de objetos da atividade “Descobrir dois iguais” envolve a aplica-
¢o de principios légicos e a formag#o de conjuntos e a resoluciio de problemas est4 visivel no
jogo do labirinto (atividade “Vamos passear”),
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Além destas 7 atividades cuja realizagdo atribui ao jogador partes de cenoura, existern mais
2 atividades como jogos de pintar e de desenhar, que ndo atribuem partes de cenoura, e nfio tém
niveis de dificuldade associados

Recorrendo 2 filmagem de duas sessBes de utilizagio do software pelos participantes (a pri-
meira de 20 minutos e a segunda com cerca de 30), apuramos a preferéncia das criangas para
0 jogo acompanhado de misica e a prevaléncia da intera¢iio ndo-verbal na 1.2 sesséo e da in-
teraciio verbal na 2.2 sessfio As manifestagoes verbais e nio-verbais evidenciaram satisfagio e
prazer na resposta aos desafios/problemas que cada atividade do jogo apresentava. Os dados
revelaram, ainda, a existéncia de momentos de cooperagéo entre pares (ao longo das duas ses-
sBes, as criangas foram dando sugestBes uma & outra de como deviam realizar as atividades,
debatendo ideias sobre estratégias a seguir para resolver problemas, indicando alternativas e
solucbes), intercalados com manifestagdes de alegria sempre gue havia sucesso na realizacio
nas tarefas Face a estas evidéncias, inferimos o interesse das criangas no jogo apresentado.

Em suma, os dados apurados evidenciam que estas 2 criangas tiveram prazer na utilizagio
deste videojogo e que este incentivou a colaboragéo e a ajuda entre pares. Estes resultados cor-
roboram a ideia de Amante {2007:51), de que “A interagio com os computadores estimula a
comunicaggio verbal e a colaboragiio entre as criangas (. ) e proporciona situagbes de conflito
s6ciocog titivo propiciadoras de aprendizagem ” e
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