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O USO DO ROBLOX COMO POSSIBILIDADE PEDAGOGICA NA
EDUCAGAO INFANTIL

RESUMO

Os jogos virtuais tém alcangado todos os publicos, especialmente o infantil. Entre eles
esta o Roblox, que é uma plataforma online que possibilita a seus usuarios acesso a
diversos jogos eletrénicos. O objetivo deste estudo € compreender como as criangas
usam essa ferramenta e de que modo os professores podem realizar possiveis
intervencgdes, especialmente no processo pedagogico. Para tanto, realizou-se uma
revisdo bibliografica, com base em artigos disponiveis na pagina online do Google
Académico, sendo que as palavras chaves utilizadas para a busca dos artigos foram:
“roblox”, “criangas” e “intervengao pedagdgica”. A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) também foi analisada nesse contexto e, apos a obtengao das informacdes e
dados presentes nesse documento, foi possivel inferir que a experiéncia de uso do
Roblox, por parte das criangcas pequenas, pode desenvolver suas habilidades
comunicacionais, de colaboracdo, resolugcdo de confltos e lideranca. Porém,
pensando no uso de jogos digitais por criangas pequenas, sobretudo na primeira
infancia, pondera-se que é fundamental que haja uma constante mediagcdo dos
adultos nesse uso, estabelecendo limites de tempo e frequéncia, além de uma
permanente supervisdo sobre os conteudos acessados. No ambiente escolar, esta
plataforma digital pode ser utilizada pelos professores para melhorar o processo de
ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Roblox, intervenc&o pedagogica, educagao infantil.



THE USE OF ROBLOX AS A PEDAGOGICAL POSSIBILITY IN EARLY
CHILDHOOD EDUCATION

ABSTRACT

Virtual games have reached all audiences, especially children. Among them is Roblox,
which is an online platform that gives its users access to a variety of video games. The
goal of this study is to understand how children use this tool and how teachers can
make possible interventions, especially in the educational process. To do this, a
literature review was conducted, based on articles available on Google Scholar, using
the keywords: “roblox,” “children,” and “educational intervention.” The National
Common Curricular Base (BNCC) was also analyzed in this context, and after
gathering the information and data from this document, it was possible to infer that
young children’s experience with Roblox can develop their communication,
collaboration, conflict resolution, and leadership skills. However, when thinking about
the use of digital games by young children, especially in early childhood, it is
considered essential that adults constantly mediate this use, setting limits on time and
frequency, as well as continuously supervising the content accessed. In the school
environment, this digital platform can be used by teachers to improve the teaching and
learning process.

Keywords: Roblox, pedagogical intervention, early childhood education.
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1 INTRODUGAO

Os jogos virtuais tém alcancado todos os publicos, especialmente o infantil.
Entre esses jogos esta o Roblox, uma plataforma online que possibilita a seus usuarios
terem acesso a uma diversidade de jogos e chats, como uma forma de se reunir
virtualmente e explorar as criagées simultaneamente dos usuarios dessa plataforma

digital.

O avanco das midias digitais e a disseminagao destas faz com que as criangas
pequenas’, nascidas a partir da segunda quinzena deste milénio, ja cresgam inseridas
em um mundo repleto das mais diversas plataformas digitais ao alcance de qualquer
pessoa. Para Ataide, Ferreira e Francisco (2019), as criangas do século XX| nasceram
numa época em que a tecnologia € crucial para as relagdes sociais e, portanto, torna-
se muito dificil ndo a utilizar. Mesmo criancas pré-alfabetizadas aprendem e dominam

0 uso dessas ferramentas.

Pressupbe-se que os jogos virtuais podem trazer danos para o publico infantil,
conforme pesquisas realizadas pela Agéncia Nacional de Telecomunica¢cbes — Anatel
(2026) apontam que o uso excessivo dos jogos eletronicos pelas criangas pequenas
pode trazer efeitos negativos para o desenvolvimento infantil, especialmente no que
diz respeito a saude emocional delas, pois nesses ambientes virtuais muitas vezes se
alastram discurso de odio, exposicéo indevida da imagem da crianga, além de praticas
de cyberbullying. Por outro lado, o uso moderado de plataformas de jogos pode
amplificar o processo de socializacdo entre as criangas, dependendo da maneira
como elas fazem uso dessas praticas e, recebendo o devido acompanhamento de um

adulto responsavel.

De acordo com Ferraz (2019), nos ultimos anos, 0 niumero de criangas que
utiizam a internet aumentou significativamente. Essa participagédo precoce no
universo tecnoldgico traz consequéncias culturais, sociais e de desenvolvimento
corporal para esse publico que € nativo digital. Do mesmo modo, os estudos

realizados por Dias, Rodrigues e Moreira (2024) apontam que o uso de aparelhos

! Destaca-se que o termo “criangas pequenas” foi designado por Campos (1999) para
denominar as criangas da primeira infancia, cujo periodo de vida vai de 0 aos 6 anos de idade,
conforme Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA) e documentos oficiais no Site:
www.sougov.com.br (Lopes e Nascimento, 2005).
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tecnoldgicos, no decorrer dos anos, tem ganhado muito espagco nas relagdes
cotidianas, permitindo maior interagdo em tempo real com outras pessoas. De modo
que as criangas nao ficam de fora desse processo e, cada vez mais, passam tempo
se dedicando ao uso dos jogos eletrbnicos, em especial, ao Roblox. Portanto, a
importancia de pensar no uso dessa plataforma como uma possibilidade pedagogica

na educagao infantil.

Estas reflexdes provocaram uma certa inquietagao e o interesse em investigar
mais sobre essa plataforma que vem adquirindo cada vez mais adeptos entre a faixa
etaria infantil. Assim, o objetivo principal deste estudo foi 0 de compreender como a
plataforma digital Roblox pode contribuir pedagogicamente para o desenvolvimento
infantil e de que modo os professores podem realizar possiveis intervengdes no

processo pedagogico utilizando essa ferramenta digital.

2 PERCURSO METODOLOLOGICO

A pesquisa sobre o uso do jogo Roblox, apoiou-se na metodologia de pesquisa
qualitativa, descritiva e do tipo tedrico-reflexivo desenvolvido a partir da abordagem
de uma revisédo bibliografica sistematica. Trata-se de um estudo qualitativo, descritivo
do tipo tedrico-reflexivo desenvolvido a partir da abordagem de uma reviséo
sistematica Gil (2002) vem nos confirmar quando diz: as pesquisas descritivas tém
como objetivo a descricdo das caracteristicas de determinada populagdo, podendo
ser elaboradas também com a finalidade de identificar possiveis relagdes entre

variaveis.

Para tanto, foram realizadas consultas a artigos cientificos, nas bases de dados
do Google Académico, publicados entre os anos de 2019 e 2026, no idioma portugués,
utiizando as seguintes palavras-chaves: “roblox”, “criangcas” e “intervengao
pedagodgica’. Além disso, foi utilizada como instrumento de analise a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), considerando a relevancia desse material para melhor
compreender sobre esse contexto dos jogos eletrénicos. Foram usados também
livros-textos recentes da area relacionados ao tema, considerando a relevancia e o
valor informativo do material e alguns artigos selecionados a partir de citagbes em

outros artigos. A pesquisa foi conduzida pelo método de busca na literatura; selegéo
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dos artigos; extracdo dos dados; avaliagdo da qualidade metodoldgica. pesquisa
bibliografica de trabalhos ja publicados como artigos, comunicagdes orais, livros e
trabalhos de conclusdo de curso, disponiveis nas bases de dados Capes, Scielo e
Google Académico. Para realizar a pesquisa, foi delimitado um recorte temporal com
publicacdes de 2019 a 2026, pois assim foi possivel dimensionar uma compreensao
mais profunda desses jogos eletrénicos antes, durante e pds o periodo pandémico,
no qual é possivel observar maior envolvimento das criangas ao ter contato diario com

0s jogos digitais.

Para a construgdo do trabalho foram realizadas as seguintes etapas:
identificacdo do tema e selecdo da questédo norteadora; analise dos estudos e busca
na literatura pertinente; definicdo das informacdes a serem extraidas dos estudos
selecionados; compreenséo critica dos estudos incluidos na revisdo integrativa;
interpretacéo e analise dos estudos realizados; apresentagao da revisao e sintese do
conhecimento. Para a elaboragdo das discussdes da revisdo interativa, apos as
leituras e as analises dos textos pesquisados, emergiram trés eixos norteadores: 1. O
olhar da BNCC frente aos jogos eletrénicos; 2. O potencial pedagdgico do Roblox; e
3. A importancia da mediagao responsavel no uso do Roblox e da criagdo da Lei Felca.

A seguir, cada um desses eixos é apresentado.

3 O USO DAS TECNOLOGIAS SOB O OLHAR DA BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), discorre sobre o tema da
tecnologia e computacdo de forma transversal aplicavel em todas as areas do
conhecimento educacional. Desse modo, a utilizagdo das plataformas digitais como
estratégias e mecanismo de intervengdo pedagdgica, podem ser desenvolvidos no
ambiente escolar (BRASIL, 2018).

A educacao infantil consiste em um periodo de extrema importancia apara o
desenvolvimento pleno da crianga. Conforme a BNCC (2018), a educacéo infantil é a
base de sustentacao para as demais etapas da educagao. Conforme assinala Santos
(2022) é na educacao infantii que acontece a construgdo cognitiva, sensorial,
emocional, social e cultural da crianga. Portanto, € nesta fase em que os jogos e as

brincadeiras devem ser constantes pois, enquanto a crianga brinca, ela também
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aprende a desenvolver suas habilidades sociais, além da autonomia, geracdo de

novos saberes, novas experiéncias, interagdes, linguagens (BNCC, 2018).

A BNCC apresenta a competéncia geral numero 1 discorrendo sobre a
valorizagdo dos conhecimentos adquiridos no mundo fisico, social, cultural e digital.
No caso da competéncia numero 2, é destacada a importancia de se estimular nos
escolares a resolucdo de problemas, bem como a criacdo de solugdes. E ainda a
competéncia geral numero 5 corrobora com a necessidade de se trabalhar com os
temas relacionados a tecnologia e ao aparato digital tanto no que diz respeito a

informagdo, quanto a comunicagao dos estudantes (BNCC, 2018).

Assim, a partir do contato que os escolares estabelecem com o aparato digital
eles se desenvolvem numa perspectiva protagonista, conforme explicita a BNCC,
além da oportunidade que essas criangas tém de ao acessar as plataformas digitais
de reconhecer-se como aprendizes ativos e criativos, autores e protagonistas e nao
apenas como meros usuarios passivos dessas tecnologias (Araujo; Paes; Franca,
2024). Nesse sentido, conforme a BNCC (2018), a escola deve possibilitar a
apropriagao tecnologica por parte dos escolares, de modo que eles se tornem fluentes
na linguagem digital e na sua utilizagdo, contextualizando com conhecimentos gerais,

com a ciéncia e com a cultura (Santos, 2022).

4 O POTENCIAL PEDAGOGICO NOS JOGOS DO ROBLOX

De acordo com Santos (2022) as tecnologias digitais estdo transformando
nossas vidas, tanto no que diz respeito a forma como nos comunicamos, quanto pela
forma como socializamos, trabalhamos e nos informamos, de modo que a escola
tende a acompanhar essa evolugao. Diante disso, os jogos digitais se tornam cada
vez mais presentes na realidade infantil e passaram a ser considerados parte do
universo de interagcdo das criangas. Pois, eles despertam um grande interesse ao
apresentarem cores vibrantes, musicas animadas, além de proporcionarem uma

interatividade ao manusear os equipamentos tecnoldgicos.

Dias, Rodrigues e Moreira (2024) afirmam que se faz necessario compreender
os modos como as criangas utilizam os jogos virtuais; as habilidades sociais

desenvolvidas através do uso do Roblox para a partir dai pensar em formas e
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estratégias para desenvolver conhecimentos pedagogicos que possam se utilizar
desse aparato digital tanto para trazer o interesse dos escolares em realizar as

atividades quanto para incentiva-los a desenvolver as propostas pedagogicas.

De acordo com Ramos et al. (2022) ainda que a ideia de jogo seja bastante
antiga, existem muitas semelhangas quando transpomos esse artefato para a
contemporaneidade e analisamos seu formato digital. Nessa perspectiva, os jogos
eletrénicos incluem caracteristicas dessa ideia de jogo, contudo incluem novas formas

que se modificam dependendo do tipo, género e plataforma utilizada para jogar.

De forma mais amplificada, Prensky (2012) destaca que a aprendizagem
baseada em jogos possui grande versatilidade, ou seja, se adapta a todas as
disciplinas, informag¢des e habilidades a serem aprendidas, se usadas de forma
correta, motivando, assim, as criangas a aprenderem de forma mais empolgante. Pois

a aprendizagem que se utiliza de jogos virtuais € mais divertida para o publico infantil.

Conforme os estudos desenvolvidos por Araujo; Paes e Franga (2024) é
possivel destacar o potencial pedagdogico nos jogos do Roblox quando se tem o foco
central nas atividades pedagodgicas que podem ser efetivamente incorporados ao
processo educativo. Embora o publico-alvo do estudo produzido por elas tenha sido
escolares de 11 a 15 anos, seria possivel flexibilizar e adaptar essas estratégias para
as turmas da educacéo infantil para que as criangas com 5, 6 anos que ja acessam
essas midias digitais pudessem aprender desde cedo a usar a plataforma digital numa

perspectiva educacional.

Desse modo, Araujo; Paes e Franga (2024) apresentam em sua pesquisa
questdes cruciais relacionadas ao devido uso educacional dos jogos digitais. Dentre
essas questdes, as pesquisadoras destacam a utilizacdo da plataforma digital para
identificar ambientes propicios para aplicacdo educacional, sendo que durante a
busca, foram estabelecidos parametros para a classificacdo de jogos considerados

adequados para serem utilizados em contexto pedagdgico.

Os critérios estabelecidos nos estudos desenvolvidos por Araujo; Paes e
Franca (2024) incluiam a exclusdo de elementos violentos, presenca de armas,
envolvimento em conflitos, mortes, sangue ou qualquer conteudo que pudesse ser
considerado ofensivo ou inadequado para os escolares. Assim, inicialmente, os

estudantes foram direcionados a procurar jogos relacionados as disciplinas regulares
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jafamiliarizadas na rotina escolar dos escolares, como Matematica, Ciéncias, Historia,

Cultura e Lingua Portuguesa.

Ainda sobre os estudos realizados por Araujo; Paes e Franga (2024), as
autoras relatam que os estudantes participantes da pesquisa ao usar o Roblox, foram
incentivados a pesquisar por jogos de computagao, dividindo-os em duas categorias
distintas: Resolugcdo de Problemas, englobando jogos que demandam pensamento
critico, estratégia e solugdo de quebra-cabecgas, valiosos para aprimorar as
habilidades de resolugao de problemas dos alunos; e Programacgao e Codificagao,
destinados a ensinar conceitos fundamentais de programacdo e codificagao,
oferecendo uma introducdo envolvente ao universo da computacio, estimulando o

pensamento logico e a criatividade dos estudantes (Araujo; Paes e Franga, 2024).

De acordo com os estudos de Dias, Rodrigues e Moreira (2024) o Roblox foi
criado a partir da teoria construtivista, a qual possibilita o alcance dos beneficios
educacionais da curiosidade, do design e da construgao, apropriado para o publico
infantil. Sendo assim, o uso do Roblox possibilita o desenvolvimento de habilidades,
promovendo a curiosidade, contribuindo para o desenvolvimento légico da crianga,
conforme constatou a pesquisa realizada por Araujo; Paes e Franca (2024). Do
mesmo modo, os resultados das pesquisas desenvolvidas por Dias, Rodrigues e
Moreira (2024) demonstraram que os jogos virtuais, como o Roblox, contribuem no
desenvolvimento das habilidades fisicas e cognitivas de criangas que utilizam da

plataforma como entretenimento.

Diante do exposto, Santos (2022) reforga que os jogos digitais podem
aproximar o processo de ensino e aprendizagem no que se refere as novas geragoes,
uma vez que as criangas nascidas na ultima década ja nascem em total simbiose com
as tecnologias, tendo acesso a multiplas plataformas digitais tanto em casa, quanto
em outros espacgos. Entdo, conforme ressalta Santos (2022) ao ter contato com as
plataformas digitais no ambiente escolar, as criangas aprendem também sobre regras,
limites, metas, resultados, conflitos, competi¢des, desafios, interagdes, representacao
e enredo. Tudo isso sendo aprendido a partir do contato com as plataformas digitais,
as quais se tornam um espago fecundo para a construgdo de diferentes

conhecimentos, de mediag¢des de saberes, e de serem protagonistas do aprender.
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5 A IMPORTANCIA DA MEDIAGAO RESPONSAVEL NO USO DO ROBLOX E A
LElI FELCA

O espaco virtual € uma dimensao que pode provocar emogdes e sentimentos
intensos, pois, ao acessar o Roblox, as criangas reagem de diferentes formas com
seus parceiros de equipe. Embora o acesso a plataforma seja gratuito, sao oferecidos
diversos esquemas para que o usuario faca transagcées com a moeda da propria
plataforma, induzindo os jogadores ao consumo e, em se tratando de criancas, que é
um publico mais facilmente persuadivel a comprar, € preciso ter um acompanhamento

intenso por parte dos adultos responsaveis.

Foi observado nos estudos realizados por Dias, Rodrigues e Moreira (2024)
que o uso indevido das plataformas digitais, especialmente no caso do Roblox, pode
apresentar riscos aos usuarios, principalmente quando estes sdo menores de idade,
pois ha relatos de surgimento de fraudes e exploragéao infantil. Inclusive, foi a partir da
observagao dessas questdes que se teve inicio a criagdo da Lei Felca: em 17 de
setembro de 2025 foi sancionada a Lei 15.211/2025, que instituiu o Estatuto Digital da
Criangca e do Adolescente (ECA Digital), também conhecida como Lei Felca, em
referéncia ao influenciador que denunciou a “adultizagdo infantil’? nas redes sociais.
De modo que a norma representa um marco juridico inédito no Brasil, uma vez que
objetiva proteger criangcas e adolescentes em ambientes digitais, regulando
aplicativos, redes sociais, jogos eletronicos e servigos online para que este publico
figue resguardado sobre a exploragéo infantii em todas as suas nuances (Brasil,
2025).

A importancia do acompanhamento adulto e responsavel no uso das
plataformas digitais pelas criangas € indispensavel. Pais e professores que
acompanham o publico infantil no uso do Roblox precisam estar vigilantes sobre o

acesso ao conteudo das criangas (Dias, Rodrigues e Moreira, 2024, p. 4). Logo, a

2A expressdo “adultizagdo infantil” foi cunhada por Felipe Bressanim Pereira, conhecido por
Felca, um youtuber e humorista brasileiro nascido em Londrina, Parana, em 25 de julho de
1998, que ganhou notoriedade em 2023 ao denunciar a exploragdo sexual de menores nas
redes sociais. O fendbmeno da “adultizacdo digital’, em que criangas reproduzem
comportamentos tipicos de adultos ou sdo expostas a conteudos inadequados, tornou-se uma
preocupacao crescente entre educadores, especialistas e familias. O nome popular “Lei
Felca” se originou a partir da repercussao de denuncias feitas pelo influenciador, que expbs
publicamente casos de exploracao e sexualizagdao de menores nas redes sociais, mobilizando
a opiniao publica e pressionando o Congresso Nacional a acelerar a tramitagdo do projeto,
sendo aprovado em 20 de agosto de 2025 (Brasil, 2026).
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mediacdo dos pais e responsaveis nesses jogos € imprescindivel para que haja um

entretenimento e uma construcao do saber de forma saudavel e fora de riscos.

Conforme apontam os estudos das pesquisadoras Dias, Rodrigues e Moreira
(2024) se faz necessario a mediagao parental durante todo o periodo de utilizagao
desses jogos pelo publico infantil. Além disso, segundo Ramos (et al, 2022) o uso
excessivo das telas pode causar alguns problemas socioemocionais nas criangas

como baixa de autoestima, dificuldades no contexto escolar e até ansiedade.

Portanto, é fundamental que haja uma constante mediagdao dos responsaveis
pelas criangas no uso das plataformas digitais. Especialmente os pais, precisam
estabelecer limites de tempo e frequéncia, além de ter uma permanente supervisao
sobre os conteudos acessados pelas criangas. De acordo com Ramos et al (2022) o
tempo de duragdo de acesso que muitas criangas ficam imersas na plataforma digital
em seu cotidiano chegando, muitas vezes a passar, aproximadamente 8 horas por
dia, torna-se um fator de grande preocupacgao, € que merece atengao tanto por parte

das familias, quanto dos educadores.

No caso do Roblox, a prépria plataforma desenvolveu critérios para restringir o
acesso de acordo com a faixa etaria, sendo necessario apenas configurar para
garantir o uso sem prejuizos para as criangas. o uso da mediagao e interagdo com as
criancas contribuiu para a motivacgao e identificaram o desempenho das criangas nos
jogos e melhora de outras caracteristicas como aprimoramento da atengdo e

autocontrole (Dias, Rodrigues e Moreira, 2024).

No contexto da educagéo, os jogos tém aparecido como uma possibilidade de
encantar a educagao de criangas e jovens por suas caracteristicas ludicas e atrativas
(Ilha & Cruz, 2006). Assim, a aprendizagem pode se tornar mais interessante,
motivadora e ludica, influenciando sobre o tempo e a forma como os jogadores
interagem com os jogos. Sendo assim, é possivel considerar que os professores
devem procurar adaptar os conhecimentos de diferentes formas trazendo os jogos
eletronicos para as suas aulas, utilizando esses recursos tecnologicos para melhor

desenvolver o processo de ensino e aprendizagem das criangas desta geracéo.

Vale ressaltar que para que o professor realmente tenha condi¢cbes de trazer a
tematica dos jogos eletronicos e digitais para as suas aulas, € imprescindivel que haja

uma capacitagdo docente voltada para a ampliacdo dos seus conhecimentos
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destinados a esta tematica, além das melhorias na propria infraestrutura do ambiente
escolar, pois somente contar com a boa vontade do professor € insuficiente para que
de fato as criangcas possam usufruir de forma adequada dos aprendizados

proporcionados pelos jogos digitais.

Diante do exposto, urge reiterar que os jogos realizados no Roblox podem ser
utiizados na Educacado Infantil ndo apenas no formato de entretenimento, mas,
especialmente como recursos pedagogicos que sao capazes de estimular as
diferentes habilidades das criangas como questdes de interagao social e de lideranga,
além de resolucao de problemas. Nesse sentido, o ponto principal é que se tenha uma
intencionalidade pedagdgica a partir da utilizagado dos jogos eletrénicos n&o bastando
colocar um jogo digital qualquer a disposi¢cédo das criangas. O professor precisa definir
previamente o que se pretende desenvolver ao fazer o uso do Roblox.

Um exemplo cabivel da aplicagdo pedagdgica do uso do Roblox no ambiente
escolar seria: tragcar um objetivo pedagdgico como sociabilidade, depois a escolha do
jogo, pensando um algo que os escolares possam dialogar jogando, entédo teria um
momento de exploracdo por parte das criangas, sem perder a dimensdo da

intervengao continua do professor nesse processo.

Inclusive, é importante que haja uma atividade fora da tela para que se tenha
uma oportunidade de conversar sobre o que foi realizado a partir do jogo e assim
refletir sobre 0 que aconteceu e os sentimentos que foram se manifestando no
decorrer do jogo e assim trazer sentido de todo o processo do jogo para a realidade
em que a crianga esta inserida. Essa sequéncia seria interessante de ser desenvolvida
porque trabalharia com diversos elementos pontuados pela BNCC: como a utilizagao
de ferramentas tecnoldgicas, além de trabalhar o protagonismo estudantii numa
perspectiva coletiva, visando a sociabilidade dos escolares. Mas tudo isso, sem
desconsiderar a importancia de desenvolver atitudes e acdes para além do que é
desenvolvido pelos jogos eletrénicos. Permitindo que as criangas tenham nogdes
explicitas das agbes e comportamentos tanto no trato com os jogos digitais, quanto

nos jogos realizados na realidade.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Por se tratar de um tema que esta sempre em evidéncia, os jogos digitais
precisam ser constantemente analisados pelos pesquisadores, especialmente para os
profissionais da educagao que devem estar sempre acompanhando a evolugdo dos
diversos aparatos tecnoldgicos que, inevitavelmente, submergem a vida das criangas,
desde pequenas. Pois, € importante trazer para a pratica pedagogica a possibilidade
de qualificar tanto a diversidade, como a alternancia de jogos e brincadeiras que a

crianga experiencia em sua rotina diaria no ambiente escolar.

Por ora, 0 que se observa é que a experiéncia de uso do Roblox, por parte do
publico infantil, pode desenvolver suas habilidades comunicacionais, promover
competéncias cognitivas de colaboracédo, resolugéo de conflitos, lideranga, podendo
estimular uma reflexao sobre a competitividade e a aquisicdo de conhecimentos.
Mas, ao mesmo tempo para que tudo isso seja de fato alcancavel, € indispensavel

que se tenha um acompanhamento permanente por parte dos adultos responsaveis.

Os estudos mostraram que essa mediagcao precisa acontecer por parte dos
pais, professores e demais responsaveis, através de um acompanhamento ativo, com
o estabelecimento de regras fixas, tanto de tempo de uso de telas, quanto as devidas
restricdes para a faixa etaria em questao, a fim de garantir uma experiéncia segura e

saudavel para as criangas.

No ambiente escolar, € importante que os professores continuem se utilizando
dos jogos eletronicos como uma ferramenta de possibilidade para uma intervengao
pedagogica, pois, sendo estes medidores do processo de ensino-aprendizagem, €&
possivel construir o conhecimento com as criangas a partir dos jogos virtuais que ja

fazem parte de suas rotinas para além do espago escolar.

Dessa forma, compreende-se que a utilizagcdo dos jogos eletrdnicos,
especificamente o Roblox, na Educacao Infantil ndo deve ocorrer de maneira aleatoria
ou apenas como um mecanismo de entretenimento para as criangas. Essa utilizacdo
no espago escolar precisa estar vinculada a objetivos pedagdgicos previamente
estabelecidos e pensados para se alcangar determinado objetivo. Assim, quando
mediados adequadamente pelos professores, esses recursos podem, de fato,

contribuir para o surgimento de experiéncias significativas no processo de
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aprendizagem escolar, estimulando nos escolares diversas habilidades como o
desenvolvimento da criatividade, daimaginagéo, do raciocinio l6gico, da comunicagao
e da interacao entre as criangas. Nesse sentido, o Roblox, por possibilitar a criagao,
exploragdo e interagdo em ambientes virtuais, pode ser utilizado como uma
ferramenta que, quando pensada de forma planejada e consciente, amplia as

possibilidades metodoldgicas do professor.

Por fim, vale ressaltar que os jogos eletrénicos ndao devem, de forma alguma,
substituir as experiéncias sensoriais fundamentais da infancia, como as brincadeiras
de roda, a interacéo presencial entre as criancas, a exploracao do ambiente escolar
tanto dentro da sala de aula quanto nos espacos externos dela, o movimento corporal
e o contato fisico com os diferentes materiais. Pois, todos eles sdo fundamentais para

o desenvolvimento infantil.

Ent&o, espera-se que a utilizagado de jogos digitais como o Roblox venha para
0 espacgo escolar numa perspectiva de acrescentar as possibilidades pedagdgicas do
processo de ensino e aprendizagem na educacéo infantil. O desafio esta, portanto,
em encontrar um equilibrio entre as possibilidades oferecidas pelas tecnologias
digitais e as demais experiéncias indispensaveis ao desenvolvimento infantil. Assim,
a inserg&o dos jogos eletronicos no contexto educacional pode contribuir para uma
pratica pedagogica mais préxima da realidade das criangas, desde que acompanhada
de intencionalidade, mediagdo, seguranga e responsabilidade por parte tanto da

escola quanto da familia.
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