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RESUMO

Na era digital, o uso das tecnologias em sala de aula tem se tornado cada vez mais presente,
especialmente na Educacéo Infantil. Os jogos educativos destacam-se como ferramentas interativas
gue promovem o desenvolvimento cognitivo, emocional e socioafetivo das criangas. Este estudo tem
como objetivo analisar os beneficios, desafios e tendéncias do uso dos jogos educativos na Educacao
Infantil, por meio de uma revisdo abrangente da literatura. Além disso, apresenta-se um plano de
aula pratico baseado na aplicacédo do jogo do arco-iris, voltado para o reconhecimento e associacao
de cores. Os resultados reforcam a importancia do Iadico no processo de ensino e aprendizagem,
evidenciando sua contribuicdo para uma educacdao significativa e prazerosa.
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ABSTRACT

In the digital era, the use of technology in classrooms has become increasingly common, especially
in Early Childhood Education. Educational games stand out as interactive tools that foster children's
cognitive, emotional, and social development. This study aims to analyze the benefits, challenges,
and trends associated with the use of educational games in Early Childhood Education through a
comprehensive literature review. Additionally, a practical lesson plan based on the rainbow game is
presented, designed to help children recognize and associate colors. The results highlight the
importance of play in the teaching and learning process, demonstrating its role in promoting
meaningful and enjoyable education.
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INTRODUCAO

Na era digital, a presenca das tecnologias em sala de aula tornou-se cada vez
mais evidente, inclusive na Educacéo Infantil. As Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicacdo (TDIC) trouxeram novos formatos de narrativas e contacdo de
historias, oferecendo experiéncias inovadoras. Quintana, Rebello e Rocha (2016)
afirmam que as histérias narradas ativam a memoria, a reflexdo, a imaginacao e
atingem o lado emocional de quem as conta e de quem as ouve, gerando significados
gue perduram na memoaria.

Entre os recursos tecnoldgicos disponiveis, 0s jogos educativos tém se
destacado por sua capacidade de transmitir informac¢des de forma IUdica e interativa,

favorecendo o desenvolvimento integral da crianga (Dondi; Moetti, 2007). Conforme



Romano e Alencar (2018), o jogo se manifesta de maneira espontanea na infancia,
promovendo alivio da tenséo e reeducacgdo do comportamento. Essa perspectiva é
reforcada por Piaget (1978), que destaca a importancia do lidico como meio de
aprendizagem por meio da interagdo com o ambiente.

A ludicidade, além de despertar o interesse das criancas, possibilita o
desenvolvimento integral, pois promove a aprendizagem por meio da interacéo e da
experiéncia. De acordo com Kishimoto (2011), o brincar deve ser entendido como um
recurso pedagogico essencial, uma vez que contribui para a construcdo de
conhecimentos, valores e atitudes de forma prazerosa. Nesse sentido, 0 jogo e a
brincadeira ndo se limitam ao lazer, mas constituem préaticas educativas que
favorecem a socializacéo e a autonomia.

Outro aspecto relevante € que a ludicidade respeita a forma como a crianca
compreende e interage com o mundo. Vygotsky (1991) afirma que, por meio da
brincadeira, a crianca cria situagcdes imaginarias que ampliam sua zona de
desenvolvimento proximal, permitindo avancos que ainda ndo seriam possiveis em
atividades meramente formais. Assim, o brincar se consolida como uma ferramenta
pedagodgica que une fantasia e realidade, promovendo o aprendizado de maneira
significativa.

Além disso, conforme observa-se no quadro |, as criancas desenvolvem
habilidades com base no ludico que contribui para que o processo de ensino e
aprendizagem se torne mais inclusivo, atendendo as diversas necessidades e ritmos
das criancas. Como ressalta Brougere (1998), a brincadeira possui um carater cultural
gue auxilia a crianca a compreender e se apropriar das praticas sociais, estimulando
tanto a expressao individual quanto a vivéncia coletiva. Dessa forma, a ludicidade na
Educacao Infantil ndo é apenas uma estratégia metodoldgica, mas um caminho para
formar sujeitos criticos, criativos e participativos.

Este trabalho visa realizar uma revisdo sobre 0s jogos educativos na
educacdo infantil, de forma a analisar seus impactos na aprendizagem e
desenvolvimento das criancas. Busca-se compreender como tais ferramentas
podem ser utilizadas de forma eficaz e contextualizada no processo educacional

contemporaneo.



METODOLOGIA

A metodologia adotada consiste em uma revisdo de literatura sobre o tema,
com analise de artigos disponiveis no Scielo e documentos que abordam o uso dos
jogos educativos na Educacéo Infantil. A pesquisa foi realizada em bases de dados
e publicacdes académicas, considerando os Ultimos anos, além de obras classicas
sobre o tema.

Além da revisao teodrica, foi desenvolvido um plano de aula pratico que visa
aplicar os conceitos estudados, com a utilizacdo do jogo do arco-iris como recurso
pedagdgico para o ensino das cores. Esse plano foi elaborado de acordo as diretrizes
da Educacao Infantil e a importancia da ludicidade no processo de ensino e

aprendizagem.

DESENVOLVIMENTO

O jogo educativo € definido como uma ferramenta com objetivo pedagoégico
explicito, capaz de proporcionar experiéncias de aprendizagem significativas (Dondi;
Moetti, 2007). Na Educacéo Infantil, seu uso vai além do entretenimento, sendo
considerado um recurso que contribui para o desenvolvimento cognitivo, fisico e
emocional das crian¢cas (Romano; Alencar, 2018).

Segundo Huizinga (2005), o ladico é fundamental para a construcdo de
valores, normas e costumes. Nesse contexto, a introducdo de jogos educativos
possibilita que as criancas aprendam de forma ativa e prazerosa, desenvolvendo
habilidades de socializacéo, resolucédo de problemas e autonomia.

Batista (2014) destaca que, na Educacao Infantil, a prioridade deve ser a
estimulacdo perceptiva e o desenvolvimento do esquema corporal, evitando a
alfabetizacéo precoce. Dessa forma, 0s jogos podem atuar como instrumentos que
favorecem a aprendizagem por meio da experiéncia pratica e da exploracdo do
ambiente.

Para exemplificar a aplicacdo dos conceitos estudados, foi elaborado um
plano de aula (Quadro 1) intitulado Explorando Cores com o Jogo do Arco-iris, com
0 objetivo de desenvolver o reconhecimento e a associacdo de cores basicas em

criangas de cinco anos. A atividade inclui etapas como apresentacao das cores,



associacao por meio de objetos, realizacdo do jogo em grupo e reflexdo sobre a
experiéncia.

O plano de aula destaca a importancia do trabalho em equipe, da coordenacgéo
motora e da interacdo social. A avaliacdo é realizada por meio da observacao da

participacao das criancas e do reconhecimento das cores durante as atividades.

Quadro 1. Estrutura do plano de aula.

Modelo de Plano de Aula

Tema Explorando Cores com o Jogo do Arco-iris
Campo de
experiéncia Espacos, tempos, quantidades, relacbes e transformacbes
- Reconhecer as cores basicas (vermelho, amarelo, azul, verde).
Habilidades - Associar os objetos ou elementos as cores correspondentes.
- Trabalhar em equipe e colaboracao.
Objetivo Geral:
- Desenvolver nas criangas de cinco anos de idade o reconhecimento e a
associacdo de cores basicas de forma ludica e interativa, promovendo o
aprendizado através do jogo e estimulando habilidades de coordenacao
motora, interacdo social e trabalho em equipe.
Objetivos
Objetivos especificos:
- Introduzir as cores de forma ludica e divertida.
- Desenvolver habilidades de reconhecimento e associacéo de cores.
- Estimular a coordenacao motora e a interacao social.
- Apresentacédo das cores basicas.
- Atividades praticas para associar objetos ou elementos as cores
Conteudo correspondentes.
- Jogo do arco-iris: atividade lidica para reforcar o reconhecimento e a
associacdo de cores.
Duracéo /
Tempo Aproximadamente 45 minutos.
estimado
- Cartolinas coloridas (vermelha, amarela, azul, verde).
RECUISOS - Brinquedgs_ ou objetos diversos nas cores correspondentes (bolas,
didaticos bIoco_s, peIu_mas, entre outros).
- Musica animada.
- Folhas de papel e lapis para registro.
1. Apresentacdo das Cores: Comecarei a aula mostrando as cores
basicas (vermelho, amarelo, azul, verde) por meio de cartolinas
Estratégias coloridas. Pedirei as criangas para repetirem o nome de cada cor
em voz alta e identificarem objetos ao redor da sala que tenham
essas cores.




Modelo de Plano de Aula

2. Associacdo de Cores: Em seguida, distribuirei brinquedos ou
objetos diversos nas cores correspondentes pelo ambiente da sala
de aula. Encorajarei as criangas a encontrarem e agruparem 0sS
objetos de cada cor, promovendo a associagao entre os objetos e
as cores.

3. Jogo do Arco-iris: Dividirei a turma em equipes e sera explicado
0 jogo do arco-iris: cada equipe devera encontrar objetos pela sala
gue correspondam as cores do arco-iris e trazé-los para o seu
arco-iris gigante desenhado no ch@o com giz ou fita adesiva. A
equipe que completar o arco-iris primeiro sera a vencedora.

4. Discussao e Reflexdo: Ap0s 0 jogo, reunirei as criangas para uma
breve discusséo sobre o que aprenderam sobre as cores e como
foi a experiéncia de jogar o jogo do arco-iris. Logo apds, serédo
incentivadas a compartilhar suas descobertas e observacoes.

5. Registro: Para finalizar, as criancas serdo convidadas a
desenharem ou escreverem sobre a atividade em folhas de papel,
destacando as cores que mais gostaram de explorar durante o
jogo.

Avaliacéo

A avaliacdo sera realizada por meio de observacao de acordo com o
envolvimento e participacéo das criancas durante as atividades. Havera a
verificacdo do reconhecimento e associacdo de cores através das
interacbes e respostas das criancas e feedback informal durante as
discussbes e reflexdes em grupo.

CONSIDERACOES FINAIS

A revisdo realizada evidenciou que o0s jogos educativos tém papel

fundamental no processo de ensino e aprendizagem na Educacdo Infantil. Eles

promovem nao apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também o emocional e

socioafetivo, proporcionando experiéncias significativas e prazerosas.

A aplicacéo pratica do jogo do arco-iris demonstrou como o ludico pode ser

incorporado ao planejamento pedagdgico, reforcando conceitos basicos como o

reconhecimento de cores e incentivando a interacao social e o trabalho em grupo.

Conclui-se que os jogos educativos devem ser valorizados como recursos

pedagogicos estratégicos, capazes de potencializar o aprendizado e contribuir para

a formacéo integral da crianca, alinhando teoria e pratica no contexto educacional.
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