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Resumo 
 

O presente artigo apresenta uma proposta para o de-

senvolvimento da interface de um jogo pedagógico que 

utiliza os conceitos das múltiplas inteligências para o 

desenvolvimento de habilidades em crianças de dois a 

quatro anos de idade. 
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1. Introdução 
 

A realidade contemporânea das famílias é caraterizada 

pela dedicação cada vez maior dos pais ao tempo de 

trabalho, além do convívio e relacionamento das pes-

soas através do que podemos chamar de ambiente 

digital.  

 

O próprio convívio das crianças com este universo 

tem sido cada vez mais precoce e espontâneo, uma vez 

que desde cedo tem acesso a uma série de tecnologias 

que fazem parte naturalmente de seu cotidiano. 

 

Além dos computadores e consoles, uma série de 

dispositivos móveis como celulares e tablets adquirem 

capacidades cada vez maiores de processamento gráfi-

co e recursos interativos como as interfaces sensíveis 

ao toque. Essas facilidades chamam a atenção dos 

mais jovens para os jogos e brincadeiras que utilizem 

esses suportes. 

 

Conhecendo essa realidade, e com o auxílio de co-

nhecimentos pedagógicos e tecnológicos, o design 

pode auxiliar a elaboração de projetos no ambiente 

digital que auxiliem o desenvolvimento da criança e 

sua interação com seus tutores, buscando uma solução 

que explore não só os aspectos lúdicos, mas que aju-

dem a estreitar as relações da família.  

 

Seguindo essa proposta, iniciou-se o desenvolvi-

mento de um modelo de interface fosse capaz de pro-

porcionar mais uma opção de convivência entre crian-

ças entre dois e quatro anos e seus responsáveis atra-

vés do uso de recursos lúdicos, utilizando conceitos 

pedagógicos de estímulo das múltiplas inteligências, 

da capacidade visioespacial e do desenvolvimento de 

habilidades operatórias.  

 

2. As múltiplas inteligências e suas 
aplicações no contexto pedagógico 
 

Durante um longo tempo, conforme afirma Silva 

[2008], a psicologia sustentou o valor e eficiência dos 

testes de inteligência. Assim, a inteligência seria a 

capacidade de responder operacionalmente a itens de 

testes, capacidade esta que é inata e singular, e por 

isso de difícil alteração. 

 

Mas a partir das três ultimas décadas, esse conceito 

foi rompido pelas inovadoras investigações no campo 

da neurociência, da ciência cognitiva, da antropologia 

e da própria psicologia, que aliadas com a teoria das 

múltiplas inteligências, modificaram o significado que 

se tinha de inteligência, teoria esta que foi mais bem 

conhecida após Howard Gardner, psicólogo cognitivo 

e educacional, escrever em 1995 um livro onde defen-

de a existência de múltiplas inteligências e demonstra 

que os testes criados e aplicados até então privilegiari-

am uma ou outra inteligência. Nesta teoria, o signifi-

cado de inteligência é pluralizado e descrito como: “a 

capacidade de resolver problemas ou elaborar produ-

tos que são importantes num determinado ambiente ou 

comunidade cultural”. 

 

Para criar a lista de inteligências o pesquisador 

buscou selecionar características que tivessem raízes 

biológicas e que fossem valorizadas em um ou mais 

ambientes culturais. Em estudos mais recentes Gar-

dner menciona inteligência naturalista e a existencia-

lista, sendo que esta última não será utilizada no proje-

to por se tratar de uma inteligência, como o próprio 

autor afirma, ainda não totalmente caracterizada. 

 

2.1 Desenvolvimento de habilidades 
 
Segundo Antunes  [2001] durante toda a fase escolar é 

importante que todos sejam estimulados à construção 

e treinamento de uma lista de habilidades. Em seu 

livro Trabalhando Habilidades: Construindo Ideias, 

ele cita uma lista, a qual descreve como “sempre in-

completa”, que é o resultado de reflexões e experi-

mentos diversos com cerca de 50 habilidades operató-

rias, separadas por faixa etária e de estudo. Contem-

plaremos neste trabalho as habilidades relacionadas à 

fase pré-escolar: observar, conhecer, compreender; 

comparar; separar/reunir; consultar/ conferir. 
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As habilidades não seguem uma linha de desen-

volvimento etário rígido. Assim como algumas crian-

ças falam ou andam antes de outras, o desenvolvimen-

to educacional também é diferente caso a caso. A 

verificação de adequação das habilidades propostas a 

cada faixa etária será feita pelo mediador.  

 

As habilidades devem ser legitimadas e aperfeiço-

adas. Essa legitimação se dará nos momentos de feed-

back da criança, quando esta demonstrar que conhece 

e reconhece os elementos do jogo, tanto visuais quanto 

sonoros. 
 

3. O jogo como aplicação lúdica na 
pedagogia 
 

 

3.1 Jogo X Brincadeira 
 

Conforme afirma Huizinga [1971] o jogo como ação é 

um fato mais antigo até que a própria cultura, e é prati-

cado tanto entre homens, quanto por animais, que pra-

ticam a atividade lúdica sem a mediação humana. 

 

Dentro deste contexto o autor ainda descreve carac-

terísticas fundamentais do jogo, não imutáveis, mas 

que são capazes de caracteriza-lo: 

 

 O jogo é uma atividade voluntária, tem-se ne-

le próprio a liberdade, se for sujeito a ordens, 

deixa de ser jogo; 

 É exercida em determinado limite de tempo e 

espaço e é dotado de um fim em si mesmo; 

 O isolamento gera a limitação; 

 O jogo cria ordens e é ordem; 

 As regras criadas são livremente consentidas, 

mas absolutamente obrigatórias; 

 Não é vida “corrente” nem vida “real”; 

 

Tanto o jogo quanto a brincadeira têm significados 

próximos, associados ao passatempo como diversão, 

entretenimento, mas enquanto o jogo está ligado à 

diversão por meio da disputa de objetivos, ou seja, 

ligados a ganho e perda, a brincadeira está bem mais 

ligada ao simples fato da diversão. Assim como afirma 

Alexandre Mora [2006, pg. 41], a brincadeira é uma 

atividade que pode ser realizada sem a necessidade da 

estipulação de disputa, ou da obediência plena de 

regras, que podem ser pré-determinadas ou criadas e 

estipuladas durante a atividade, o que reafirma o baixo 

interesse de ganho ou perda, o requisito básico é a 

ação que o indivíduo realiza na busca do divertimento 

e prazer, de modo que o uso de qualquer objeto ou 

manifestação voluntária (mesmo sem objeto) pode ser 

considerado como brincadeira. 

 

Se considerarmos que na faixa de idade definida a 

criança ainda não tem a perfeita construção de objeti-

vos, podemos afirmar que a brincadeira é mais prati-

cada por esta faixa etária, quase que exclusivamente 

pelo prazer, pelo divertimento. 

 

Brougére [apud Mora 2006] caracteriza a brincadei-

ra como uma atividade livre, que não pode ser delimi-

tada, ação que pode fabricar seus objetos, inclusive 

alterando o uso habitual de alguns objetos para esta 

função. É em cima desta afirmação que defendemos a 

transformação de computadores, tablets ou celula-

res/smartphones para objetos de brincadeiras. 

 

3.2 Jogo e a construção do aprendizado 

 
Alguns anos atrás, conhecer era acumular conheci-

mento, hoje essa ideia foi abandonada e a questão 

voltou-se para o que realmente importa, ou seja, inter-

pretar e selecionar informações na busca de soluções 

de problemas ou daquilo que temos vontade de apren-

der. Dessa forma a aprendizagem deixa de ser algo 

forçado e passa a ser uma descoberta de novas experi-

ências. 

 

Segundo Piaget [apud Mora 2006] o conhecimento 

é adquirido através da interação do indivíduo e objeto. 

Portanto, os estímulos gerados pelo ambiente que o 

cerca, realiza o processo de assimilação, que constrói 

o desenvolvimento intelectual de cada um. Neste pro-

cesso de acomodação, conforme Mora [2006], ocorre 

a modificação do organismo da criança em busca de se 

adaptar as novas experiências. Assim, entende-se que 

a criança acaba gerando seu próprio desenvolvimento, 

no qual a assimilação estende seu domínio e a acomo-

dação impulsiona as modificações da aprendizagem.  

 

Sucessivamente estas acomodações transformam-

se em ações físicas e mentais, subjacentes a atos espe-

cíficos de inteligência e correspondem a estágios do 

desenvolvimento infantil (estruturas cognitivas), dessa 

forma as crianças tornam-se hábeis para assimilar uma 

quantidade maior de objetos de conhecimento (aquilo 

que se quer ensinar ou aprender, um objeto de estudo. 

Isso abrange não só coisas materiais, mas tudo o que 

pode ser pensado por uma pessoa).  

 

Com isto, explica Ramozzi-Chiarottino [apud Cos-

ta 2008], ocorre à transformação de estruturas cogniti-

vas em estruturas operatórias, que são responsáveis 

pela assimilação das operações, ações interiorizadas, 

realizadas em pensamento sobre objetos simbólicos. 

 

No intuito de entender melhor o que é o processo 

de aprendizagem, serão observados alguns dos quatro 

tipos de modificações proposto por Lewin [apud Costa 

2008]: 

 

1. Aprendizagem como mudança na estrutura 

cognitiva (conhecimento); 

2. Aprendizagem como mudança de motivação 

(aprender a gostar ou a não gostar);  

3. Aprendizagem como uma modificação do gru-

po a que pertence ou ideologia (este é um as-

pecto importante numa cultura); 
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4. Aprendizagem no sentido de controle voluntá-

rio da musculatura do corpo (este é um as-

pecto importante na aquisição de habilidades, 

como falar e autocontrole).  

 

Dentre estas modificações de aprendizagem cabe 

analisarmos apenas duas que estruturam o objeto de 

conhecimento (tópico 1) e constroem as habilidades 

sensório-motoras das crianças (tópico 4), aspectos 

estes cruciais para o desenvolvimento eficaz de um 

game pedagógico. 

 

As inovações nos meios de ensino-aprendizagem 

devem ser levadas em conta, e neste contexto o jogo 

se apresenta como um método eficiente e de alta esti-

mulação, tanto do aprendizado quanto da autoestima 

da criança. O jogo é, em si mesmo, um agente motiva-

dor. Nele o jogador pode se exercitar de forma volun-

tariosa, e de uma forma ou de outra adquirir algum 

tipo de aprendizagem. 

 

Antunes descreve quatro elementos que justificam 

a aplicação dos jogos, e estes não são graduados pela 

importância ou por sequência, independente da ordem 

que forem apresentados. São os seguintes: 

 

 Capacidade de se constituir em um fator 

de autoestima do aluno: Os jogos devem 

instigar o jogador, não podem ser extrema-

mente fáceis ou de alto grau de dificuldade 

que impossibilitem a jogabilidade, pois estes 

causam o desinteresse do jogador e podem 

ocasionar baixa-estima, associada a uma sen-

sação de incapacidade ou fracasso. 

 Condições psicológicas favoráveis: O jogo 

não pode receber um caráter obrigatório, de 

dever ou trabalho, pois é essencial que este 

seja uma ferramenta contra a apatia e desinte-

resse. 

 Condições ambientais: O ambiente de jogo 

é um fator fundamental para o sucesso do 

mesmo. O espaço para as peças e o cuidado 

com os elementos deve ser sempre analisado. 

 Fundamentos técnicos: Um jogo nunca deve 

ser interrompido, deve-se criar um crono-

grama com inicio, meio e fim. O joga-

dor/estudante deve sempre ser estimulado a 

buscar seus próprios caminhos. 
 

4. Modelo Proposto 
 
O jogo proposto é a representação digital de uma 

atividade utilizada por diversos professores: uma Cai-

xa de Pandora. Nesta atividade é utilizada uma caixa 

como depósito de objetos, todos estes ligados à temá-

tica da aula, estes são retirados aleatoriamente, e du-

rante esta exposição podem ser abordadas as caracte-

rísticas do objeto, tamanho, cor, utilização, ambiente 

de origem etc. Esta atividade é bastante proveitosa 

entre crianças, pois atiça a curiosidade desta, pois ela 

não sabe qual será o objeto a ser retirado, prendendo 

assim sua atenção por mais tempo. 

A cada clique na caixa, um objeto é retirado e 

apresentado, com a narração do nome deste e uma 

onomatopeia ligada ao objeto. Durante as apresenta-

ções dos elementos diversos tipos de atividades pode-

riam ser desenvolvidas utilizando os elementos dispo-

níveis, como a criação de histórias ou músicas com os 

animais e objetos, a estimulação do reconhecimento 

das cores e dos outros elementos, ou também a com-

paração dos elementos mostrados com os elementos 

reais, como os objetos da casa e os brinquedos da 

criança, o que levaria a uma melhor compreensão dos 

objetos e do espaço da casa. 

 

É importante ressaltar que a didática e o ritmo de 

ensino será conduzida pelo tutor, que irá escolher 

como trabalhar os objetos e o estimulo na criança. As 

regras das brincadeiras serão definidas entre tutor e 

criança, pois estes que escolherão qual atividade fazer, 

levando em conta para isto as normas de ações do 

aplicativo. Para auxiliar neste processo foi disponibili-

zada uma lista de dicas para que o tutor possa ter um 

repertório de atividades no jogo. 

 
Além de estimular as habilidades operatórias que 

devem ser trabalhadas nesta idade, o número de ele-

mentos será limitado em quatro para que este número 

permitisse a manipulação dos objetos no quadro duran-

te a brincadeira, e também devido ao espaço disponível 

na menor área de suporte testado (um Iphone), sendo 

assim para que outro brinquedo possa ser carregado um 

deverá ser guardado. Esta função colabora também no 

ensino de organização das crianças. 

 

De acordo com a teoria de Gardner [2001] das 

múltiplas inteligências, este jogo possibilitará a esti-

mulação das seguintes inteligências: 

 

 Lógico-matemática: a criança aprende com o 

número de brinquedos disponíveis, e com este 

conhecimento a criança levantaria mentalmente 

a possibilidade de poder ou não ter mais brin-

quedos. A criança é estimulada também pelos 

objetos geométricos, que a auxiliaram a enten-

der melhor o espaço. 

 Linguística: discriminação dos elementos, seus 

nomes e características (cor, tamanho), a cria-

ção de histórias com os mesmos, aumentando o 

vocabulário verbal da criança, englobando ver-

bos e adjetivos. 

 Espacial: reconhecimento dos objetos domés-

ticos e ambientes na casa, comparando-os, de-

senvolvendo assim percepção de espaço e ta-

manho dos objetos. 

 Musical: a imitação dos sons que os animais 

fazem, ou a criação de pequenas músicas com 

os objetos do jogo. 

 Natural: conhecimento e reconhecimento dos 

animais e ambiente natural. 
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 Cinestésico-corporal: quando se trata do estí-

mulo gerado diretamente ligado ao jogo, esta é 

a inteligência  menos explorada, pois os movi-

mentos motores são resumidos ao clique e ar-

rastro. 

 Interpessoal: a inteligência interpessoal é tra-

balhada através do contato do mediador com a 

criança, através desse relacionamento a criança 

pode desenvolver a afetividade e o respeito às 

vontades e ações da outra pessoa. 

 Intrapessoal: para esta inteligência não pode-

mos afirmar com segurança o nível de estimulo 

gerado, pois é a inteligência mais ligada à per-

sonalidade da criança, e seu desenvolvimento é 

mais bem percebido através das outras inteli-

gências. 

Nestas atividades serão utilizadas as habilidades 

operatórias como suporte à estimulação das múltiplas 

inteligências: 

 

 Observar: no início da utilização do jogo o 

mediador irá conduzir o jogo, nisto a criança 

apenas observará seus atos para depois repeti-

los. Neste processo a criança além de perceber 

a movimentação poderá se ater mais aos obje-

tos. 

 Conhecer: durante a experiência com o jogo os 

objetos são conhecidos e reconhecidos por suas 

características e nomes. 

 Compreender: a partir do conhecimento dos 

objetos, a criança adquirirá, com o passar do 

tempo, a capacidade de compreender os ele-

mentos, o tamanho, cor, forma e utilização, ou 

ações executadas no caso dos animais. 

 Comparar: com a capacidade de compreender 

os elementos a criança será capaz também de 

elaborar comparações, como por exemplo entre 

os animais, identificando quais são aquáticos, 

terrestres e aéreos, quais características destes 

ela usa para esta afirmação: asas, nadadeiras, 

escamas, plumagem etc. Pode ser feita também 

a comparação dos elementos do jogo com os 

elementos reais, tanto os objetos da casa quanto 

os animais. 

 Separar/reunir: compreendendo as caracterís-

ticas a criança pode organizar grupos dentro 

das categorias disponibilizadas, como: objetos 

que a criança pode usar, objetos que ela não 

pode utilizar, objetos da cozinha, sala, quarto, 

etc. 

 Consultar/conferir: uma das atividades a 

serem desenvolvidas é a consulta do jogo 

para brincadeiras de memória, como os dos 

barulhos dos bichos, etc. 

 

Decidiu-se abordar quatro categorias de elementos: 

animais, cores, formas geométricas e objetos da casa, 

onde as formas geométricas e as cores estão em con-

junto. O usuário poderá escolher entre estes ou usá-los 

todos juntos. Para boa variedade, foram delimitados 

trinta elementos para cada categoria, apresentados de 

forma aleatória no palco. 

Durante a escolha dos objetos, desenvolvimento e 

adequação dos desenhos foi levado em conta o nível 

de complexidade do elemento tanto quando nos refe-

rimos à facilidade de reconhecimento, quanto na di-

minuição da possibilidade de haver confusão entre os 

objetos/animais, e também na comparação entre o 

elemento digital em relação ao real. 

 

O ilustrador infantil, como afirma Lisboa [2009], 

não tem compromisso com a realidade, e isso é o que 

mais define uma ilustração infantil, pois é imantada 

com uma aura mágica de representação, isto dá espaço 

a diversos tipos de interpretação e representação, isso 

não quer dizer necessariamente que a ilustração infan-

til tem que ser simples ou de baixa qualidade, mas que 

ela pode representar animais e formas geométricas 

com a mesma liberdade que uma criança desenha um 

“boneco de palito” e diz que é o pai, já que a função 

principal do desenho é que a criança o identifique 

como tal. 

 

Os cenários foram então construídos como infor-

mação de complementariedade para os elementos, 

construindo para a criança um ambiente mais propício 

ao andamento das atividades. Partindo desta idealiza-

ção de ambiente, buscou-se então a construção de 

cenários que já fizessem parte do cotidiano da criança, 

foram utilizados então cenários que lembrassem ambi-

entes da casa, como: sala, cozinha, quarto, etc.  

 

Para melhorar a visualização dos elementos em re-

lação ao plano de fundo foi utilizado um contorno 

mais espesso que ressalta o objeto e dá mais definição 

em relação aos outros objetos do cenário. 

 

 
Figura1: Imagens da tela de abertura e a divisão das 

áreas para crianças e tutores. 
 

O menu é formado por duas áreas de uso: a de es-

colha de atividades (área de azul na figura 1), e uma 

área das funções (área em verde). Esta divisão foi feita 

a partir da utilização de cada botão disposto no menu, 

enquanto os botões da área de escolha são direciona-

das para a criança, os botões da área de função (fechar 

e dicas) serão mais utilizados para orientar os tutores 

com sugestões de aplicação pedagógica. É a partir do 

tipo de função de cada botão que foi determinada sua 

localização, provendo uma clara distinção entre as 
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áreas com funções diferentes. Como a manipulação 

por parte da criança é o objetivo principal deste proje-

to, a distribuição dos elementos com esta função foi 

feita em uma área maior e de melhor visibilidade, a 

partir da parte superior até cerca de 2/3 do campo de 

jogo. As atividades podem ser acionadas tanto com 

um click simples em um dos ícones de atividades, 

como também se estes forem movidos até a caixa. 

 
Assim como no menu, o botão de fechar está posi-

cionado no canto inferior esquerdo, para que isto não 

interfira no campo visual da criança durante sua brin-

cadeira. Mesmo no caso deste botão ser acionado 

acidentalmente o programa não será fechado de ime-

diato, é solicitada uma confirmação para fechamento, 

onde se o usuário clicar novamente em qualquer lugar 

da área do programa que não seja no botão de confir-

mação, o aplicativo volta a funcionar normalmente. 

 

 

6. Conclusão 
 

Diante do exposto, compreende-se que o desenvol-

vimento das múltiplas inteligências, bem como de 

diversas habilidades podem ser aprendidas pelo 

público infantil através de um game pedagógico, 

depende da capacidade de imaginação e do nível de 

interação entre pais e seus filhos, pois a funcionali-

dade do game propõe aproximar ambos de forma 

lúdica e divertida. 

 

O projeto foi iniciado através do estudo peda-

gógico das múltiplas inteligências e o desenvolvi-

mento de habilidades, utilizados como base teórica 

e conceitual do jogo.  

 

Já no processo de criação do game, a atividade 

do jogo e o nível de desenvolvimento das inteligên-

cias, tópicos do capitulo 4 (Modelo Proposto) dei-

xaram explicito como o estimulo de reconhecer 

cores e outros elementos, ou comparar objetos de 

casa e os brinquedos de crianças, torna a didática de 

ensino mais confortável e divertido.   

 

Os aspectos tecnológicos demonstram a compa-

tibilidade do game com diferentes plataformas 

multitoque (como tablets e celulares) e toque único 

(computadores e outros dispositivos), além de suge-

rir alguns possíveis adereços para melhor adaptar o 

dispositivo a criança. 

 

O efeito multidisciplinar do desenvolvimento de 

games que impulsionou o estudo de matérias como 

pedagogia, psicologia, filosofia, programação, 

design de interfaces, dentre outras tornou claro o 

fato deste estudo ser apenas o inicio de um longo 

trabalho no campo de games. Portanto, a tese aqui 

exposta é algo bem maior a ser realizado por vários 

profissionais de diferentes áreas, com o cronograma 

bem elaborado e flexível. 
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