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Resumo

O presente estudo teve como objetivo central avaliar os efeitos de intervencao
pedagodgica com jogos de regras digitais e concretos, junto a criancas com queixas de
dificuldades de aprendizagem, regularmente matriculadas em uma escola estadual
de ensino fundamental I. Participaram 12 alunos, submetidos, a titulo de pré e pds-testes,
as provas para diagndéstico do pensamento operatoério (conservagdao do numero, classificacdo
e seria¢do). Para as intervencdes, formaram-se dois grupos, com seis participantes cada:
GC, grupo que trabalhou com jogos concretos; e GD, grupo que lidou com os mesmos jogos
em modalidade digital. Os jogos utilizados durante as sessdes de interven¢do foram Bilhar
Holandés (Sjoelback), Torre de Handi e Blink. Os resultados indicam leve diferenca nos grupos
da pesquisa, sugerindo maior eficacia da interven¢do com jogos concretos. Espera-se contribuir
para reflexdo e organizacao de intervenc¢des com jogos digitais e concretos junto a criangas
com queixas de dificuldades.

Palavras-chave: jogos digitais; jogos concretos; interven¢ao pedagogica.
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Abstract
Digital games and physical games in pedagogical intervention context

The main objective of this study was to evaluate the effects of pedagogical intervention with
digital and physical games on children with learning difficulties who are regularly enrolled in a state
elementary school. Twelve students participated and were given pre- and post-tests to diagnose
operational thinking (number conservation, classification and serialization). For the interventions,
two groups were formed with six participants each: PG - the group that played physical games;
and DG - the group that played the same games in digital form. The games used during the
intervention sessions were Dutch billiards (Sjoelback), Tower of Hanoi and Blink. The results indicate
a slight difference between the research groups, suggesting that the intervention employing physical
games was more effective. We hope that this will contribute to reflection and the organization of
interventions using digital and physical games with children who report learning difficulties.

Keywords: digital games; physical games; pedagogical intervention.

Resumen
Juegos digitales y juegos concretos en contextos de Intervencion Pedagadgica

El objetivo principal de este estudio fue evaluar los efectos de intervencion pedagdgica
utilizando juegos digitales y juegos concretos en nifios que presentaban dificultades de aprendizaje
y estaban matriculados regularmente en una escuela publica estatal de educacién primaria.
Participaron 12 alumnos, a los que se aplicaron pruebas previas y posteriores para diagnosticar el
pensamiento operatorio (conservacion de numeros, clasificacién y seriacion). Para las intervenciones,
se formaron dos grupos con seis participantes cada uno: GC - Grupo que jugo a juegos concretos
¥ GD - Grupo que jugé a los mismos juegos de modalidad digital. Los juegos utilizados durante las
sesiones de intervencion fueron Billar Holandés (Sjoelback), Torre de Hanoi y Blink. Los resultados
indican ligera diferencia entre los grupos de la investigacion, lo que sugiere que la intervencién con
juegos concretos fue mds eficaz. Esperamos contribuir a la reflexion y organizacion de intervenciones
con juegos digitales y concretos para nifios con dificultades de aprendizaje.

Palabras clave: juegos digitales; juegos concretos; intervencion pedagdgica.

Introducao

Com o avanco global das tecnologias, as tendéncias na Educacao Digital desenvolvem-se
gradualmente, transformando praticas educativas tradicionais e criando novas oportunidades
e desafios. As transformacg8es sdo impulsionadas pela necessidade de preparar os alunos
para se adaptarem a um cenario digital em constante evolucdo, alinhando-se ao contexto da
Industria 4.0, em que ferramentas digitais tornam-se cada vez mais essenciais e cotidianas. Esse
movimento ganhou ainda mais forca com a pandemia de covid-19, que obrigou instituicdes
educacionais a recorrerem a recursos tecnoldgicos para garantir a continuidade do ensino,
gue ndo podia ocorrer presencialmente.
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Aintegracao das tecnologias digitais na Educacdo requer uma abordagem equilibrada,
gue considere os valores culturais, as estratégias pedagogicas e as diversas necessidades dos
alunos. Essa transformacao em curso exige adaptacdo e inovagao continuas, pois cada avanco
tecnoldgico deve ser usado em prol do ser humano, como forma de melhorar sua qualidade de
vida (Silveira; Santos, 2023). No Brasil, a Educacado Digital apresenta um conceito multifacetado,
qgue busca integrar a tecnologia as praticas educativas, para potencializar experiéncias e
resultados de aprendizagem. Trata-se de um conceito mais amplo do que o contexto do
e-learning, denominado por alguns Tecnologia Educacional e igualmente tratado como uma
area de estudo (Franga et al., 2022; Viktorivna et al., 2024). A Educacdo Digital envolve a
aplicacao pratica de abordagens e principios educacionais por meio de sistemas de tecnologias
da informacdo e comunicacado (TICs), ndo se limitando a implementac¢do da educacdo online,
mas abrangendo também o uso de TICs no processo de ensino e aprendizagem tradicional
(Paul, 2022). E reconhecida como um campo de estudo em evolucdo, avancando para a
Educacdo 4.0, que enfatiza a tecnologia adiantada e a criatividade nas praticas educativas.

Parente Neto e Souza Filho (2023) destacam que as tecnologias digitais oferecem
possibilidades para melhorar a qualidade do ensino e da aprendizagem, proporcionando acesso
rapido a diversas fontes de informacado. Contudo, esses autores reconhecem que o melhor
aproveitamento dessas tecnologias, nas praticas pedagdgicas, apresenta desafios, como a
adaptacdo dos educadores. Segundo eles, “[...] o professor tem como desafio alfabetizar-se nas
tecnologias inovadoras e descobrir-se um facilitador do processo educacional, reinventando
um conjunto de acdes didatico-pedagdgicas” (Parente Neto; Souza Filho, 2023, p. 6).
Nesse sentido, os autores assinalam ac¢des efetivas em diferentes frentes, como: a formacao
inicial e continuada de professores, com abordagem tedrica e pratica da tecnologia na Educacao;
0 acesso a recursos tecnoldgicos diversificados que atendam as necessidades de alunos e
de mestres; e politicas educacionais que garantam acesso a tecnologia, a formacao docente
e ao desenvolvimento de recursos digitais.

E importante ressaltar que ndo basta apenas o acesso & informacdo e aos recursos
tecnologicos: é necessario saber utiliza-los. Torna-se imprescindivel uma reflexdo critica e a
adaptacdo dos professores (Silveira; Santos, 2023), considerando que a tecnologia pode alterar
comportamentos, transformar maneiras de pensar, de sentir e de agir e, por fim, modificar
toda uma cultura (Kenski, 2012). Como destaca Schwab (2021), presidente do Férum Econémico
Mundial, essa revolug¢do tecnolodgica implica a transformacao de toda a humanidade, alterando
nossas formas de viver, de trabalhar e de criar relac8es.

Nesse universo, destacam-se os jogos digitais, que, devido a sua multifuncionalidade,
podem ser utilizados como ferramentas pedagoégicas, abrangendo desde o entretenimento
até a educagdo e a pesquisa. Essas ferramentas oferecem contelidos e experiéncias que
podem ser aproveitados para diversos fins. Os jogos digitais sdo promissores no contexto
educacional, pois utilizam atributos que os tornam eficazes no processo de aprendizagem,
ao mesmo tempo em que exploram a predisposi¢do dos alunos para lidar com eles (Mysirlaki;
Paraskeva, 2007).

Os jogos digitais permitem aos jogadores explorarem diferentes identidades e papéis e
podem ser integrados a educac¢ao formal, proporcionando aprendizagem significativa. Trata-se
de uma atividade realizada de forma voluntaria, em momentos e em espacos especificos,
propiciando um ambiente interativo, caracterizado pela seletividade, pela mobilidade e pela
ndo linearidade. Como destaca Yengin (2011), em uma era de angustia econdmica, em que as
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identidades reais e virtuais estdo em disputa, os individuos da sociedade da informag¢do buscam
algo além da comunicag¢do de massa: procuram experiéncias individuais e a possibilidade de
encurtar o periodo de aprendizagem. Assim, esse tipo de jogo pode tornar-se adequado para
diversos contextos educativos, por oferecer experiéncias de aprendizagem personalizadas
e permitir aos alunos desenvolverem competéncias como a resolucdo de problemas e o
pensamento critico em ambientes virtuais, o que pode resultar em uma aprendizagem mais
eficaz (Yengin, 2011).

Damaceno-junior, Nery-Filho e Pinheiro (2024) apontam que os jogos podem fornecer
contexto para conceitos e promover dialogos abertos, mas também exigem adaptacdes
para superar desafios. Os autores enfatizam que os jogos digitais, seja em smartphones
ou em computadores pessoais, sdo atividades que fazem parte do cotidiano dos alunos.
Por isso, muitos professores buscam incorpora-los em sala de aula, uma vez que os alunos
ja estdo imersos no mundo das TICs. Segundo eles “[...] o jogo digital, como um artefato
técnico indissociavel do individuo e também como um objeto comunicacional dotado de
particularidades especificas, tem impacto na cultura e na sociedade” (Damaceno-junior;
Nery-Filho; Pinheiro, 2024, p. 8).

Silva e Lucas (2023) reforcam que os jogos podem ser considerados objetos
comunicacionais com particularidades especificas. Essas caracteristicas podem servir como
ponto de partida para uma elaboracao epistemologica, tedrica e metodoldgica mais especifica
sobre os jogos.

Os jogos digitais comp8em uma realidade inegavel no contexto atual, mas é fundamental
refletir sobre o papel dos jogos de regras, que oferecem oportunidades Unicas de interagao
social e de desenvolvimento cognitivo. Nesse cenario, é importante analisar até que ponto os
jogos digitais podem substituir os jogos de regras tradicionais e compreender os impactos de
ambos no desenvolvimento cognitivo, social, emocional e fisico dos estudantes. Para Goncalves
e Saravali (2024), é necessario levar em consideragdo um aspecto que envolve jogos, sejam
eles digitais ou ndo: a qualidade das intervenc¢des do professor, e nao apenas o0 jogo por si.

E necessario que o educador avalie os recursos didaticos, considerando que sua
concepgao de ensino e aprendizagem influencia diretamente a forma pela qual se utiliza o
jogo. Mais do que escolher jogos (ou seus conteudos), é essencial identificar a concep¢do
pedagogica que fundamenta a atividade proposta. Isso é relevante, pois mesmo bons recursos
tecnolégicos podem refletir agdes calcadas em vises epistemoldgicas limitadas ou distorcidas
(Bessa; Costa 2019).

O tema é discutido por pesquisadores de areas como Psicologia, Pedagogia e
Neurociéncias. Prensky (2012) destaca habilidades como resolu¢ao de problemas e trabalho
em equipe no contexto escolar, propondo que os jogos digitais podem tanto representar uma
forma divertida e eficaz para aprender os mais diversos conteddos quanto ser usados como
recursos para a aprendizagem escolar. Zehra e Medine (2021) constataram, em investigacao
quase-experimental, a partir de jogos concretos e digitais com conteldos de Fisica, que ambos
os tipos contribuiram positivamente para as realizacbes académicas dos alunos. Nos dois
casos, os discentes se divertiram enquanto aprendiam, eliminando preconceitos em relacdo
as aulas de Fisica. Esses autores destacam que os métodos de aprendizagem baseados em
jogos, sejam digitais ou fisicos, permitem que os alunos se concentrem melhor nos conceitos,
potencializando sua compreensdo e retencdo. Gongalves e Saravali (2021) realizaram
intervencdo pedagégica para a construcao de estruturas légicas e infralégicas com jogos
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nas modalidades concreta e digital. Segundo as autoras, houve, entre as duas modalidades
de jogos, diferencas significativas na exploracdo de materiais, na compreensdo de regras,
no desenvolvimento de estratégias e na resolucao de problemas. Especificamente, observou-se
gue 0s jogos concretos proporcionaram uma constru¢do mais efetiva das no¢8es espaciais,
0 que sugere que a manipulagao fisica dos objetos favorece a compreensao espacial. Os dados
apontaram que ndo haveria diferenca para a construcdo de estruturas légicas, embora haja
indicacdo de necessidade de ampliacdo de estudos na area.

Pesquisadores defendem a utilizacdo dos jogos de regras para a aprendizagem de
diferentes conteldos (Machado et al., 2021; Maciel, 2020) e muitos desenvolveram estudos
sobre intervencdes, a partir de jogos de regras, junto a criangas com queixas escolares
(Petty, Souza, 2021; Zaia, 2019; Brenelli, 2011). Todavia, diferentes autores (Tattaro, 2019)
mostram que o jogo, como atividade, op¢do didatica e escolha de recurso, ainda esta longe
do cotidiano escolar.

Embora muitas pesquisas e autores alertem para os perigos da grande exposicdo
eletrdnica e tecnolégica (Desmurget, 2021), outros apontam bons resultados com intervengdes
desenvolvidas com jogos de regras digitais, melhorando a fixagdo de conceitos (Machado et al.,
2021); auxiliando na construcdo do conhecimento de conceitos geograficos, como espaco,
paisagem e orientacao (Carneiro, 2019); e aperfeicoando a aprendizagem de conteldos de
Quimica (Moreno; Murillo, 2018).

Estudos apontam relacBes existentes entre queixas na aprendizagem, com baixo
rendimento escolar, e atraso na construcdo de estruturas cognitivas consideradas essenciais
ao processo de aprendizagem (Saravali; Silva, 2021; Carvalho; Assis, 2020). Entre as principais
contribui¢Bes dessas pesquisas, podemos resumir: 1) problemas na aprendizagem podem
ter relacdo com atraso no desenvolvimento operatdrio, isto é, atraso na constru¢do de
um raciocinio menos figurativo e reversivel; 2) é possivel realizar interven¢des no campo
pedagdgico que favorecam a constru¢do dessas estruturas mentais; 3) o sucesso destas
intervengdes também promove a melhoria no rendimento escolar.

Considerando o exposto, o objetivo geral que norteou a presente pesquisa’ foi avaliar
os efeitos de interven¢des pedagdgicas com jogos de regras, nas modalidades fisica (concreta)
e digital, junto a criangas com queixas de dificuldades de aprendizagem, visando a construcao
de estruturas légico-elementares de conservacdo do nimero, classificagdo e seriacdo.

Aspectos metodolégicos

Os participantes foram doze alunos, com idades entre 8 e 11 anos, de uma escola da
rede estadual publica de ensino fundamental | do interior do estado de Sdo Paulo, a qual
atende populacdo vulneravel e de baixa renda, encaminhados por seus professores como
estudantes com dificuldades de aprendizagem. No grupo de jogos concretos (GC) havia seis
alunos, todos no quarto ano (10-11 anos), e no grupo de jogos digitais (GD) havia seis alunos
do terceiro ano (8-10 anos). Essa distribuicdo por idade e ano escolar foi considerada na
andlise dos resultados.

' Pesquisa financiada pelo CNPgq. Procedimentos éticos avaliados e aprovados pelo Comité de Etica em Pesquisa local, mediante
cadastro na Plataforma Brasil, processo nimero 59083522.5.0000.5406.
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Para esse encaminhamento, o docente, ap0ds a apresentacao dos objetivos da pesquisa,
era convidado a preencher um relatério indicando o(s) aluno(s) que poderia(m) participar da
investigacdo, bem como o motivo dessa indicagdo.

O estudo possui abordagem qualitativa e delineamento pré-experimental - pré-teste,
intervencao e pds-teste em dois grupos, conforme indicado por Campbell e Stanley (1979).
Para composicdo dos grupos, foi realizado um sorteio - o primeiro grupo, com seis criangas,
participou de interven¢des com jogos concretos e/ou de tabuleiro (GC) e o segundo grupo,
também com seis criangas, participou de interven¢8es com os jogos digitais (GD).

Todos os alunos foram submetidos a: 1) provas operatérias de conservacao do nimero,
de inclusdo - flores e frutas - e de seriacdo, a titulo de pré e pds-testes; 2) quatro sessdes
de intervencao, por jogo, desenvolvidas individualmente, em duplas e/ou trios, com duragdo
meédia de uma hora cada, realizadas na escola e com os seguintes jogos concretos e suas
versoes digitais: Bilhar Holandés (Sjoelback), Torre de Handi e Blink. A aplicagdo das provas e
as intervenc¢des foram concretizadas na propria escola, em sala destinada pela equipe gestora
para essa finalidade. Os jogos concretos eram levados pela pesquisadora e os jogos digitais
explorados em notebooks da propria escola.

Para analise dos dados obtidos nas provas operatérias, apresentamos o Quadro 1, que
sintetiza, de acordo com os protocolos piagetianos (Piaget; Inhelder, 1975; Piaget; Szeminska,
1975), as construg¢des observadas no momento da aplicacdo, indicando o nivel de evolugao
da estrutura em que o participante se encontrava.

Quadro 1: Critérios para a avaliacao das no¢oes de conservacao de quantidades
descontinuas (nimero), inclusao e seriagao operatoéria (continua)
continua

Nivel Conservacao

A crianca ndo possui no¢do de conservacao de quantidades
Nao Conservacgao (NC) descontinuas quando admite que as transformacdes espaciais/
o6ticas modificam a quantidade do objeto analisado.

A fase de transicdo é quando o sujeito ndo possui certeza sobre as
transformac®&es ocorridas, ou seja, ora afirma a conservacao das
quantidades ora nega. Além disso, caracteriza-se também como
transicdo quando a crianga necessita do retorno empirico para
admitir a conservacdo ou permanece apenas com argumentos de
identidade e reversibilidade simples ou inversao.

Transicao (T)

A nogdo de conservagdo ocorre quando a crianga admite que
a quantidade de fichas permanece inalterada, mesmo quando

Conservagao Operatorio ~ . . ' ~
ocorrem as transformagdes dos arranjos, e apoia suas afirmacoes

co - . . I
(€O) em todos os argumentos légicos de identidade, reversibilidade
simples e reversibilidade por reciprocidade ou compensagdo.
Nivel ‘ Inclusdo
A crianga ndo possui nogdo de inclusdo quando ndo relaciona a
Nao Inclusdo (NI) parte com o todo, isto &, diz que ha mais rosas do que flores, por
exemplo.
e A crianca esta em fase de transicao quando suas respostas variam
Transicao (T)

entre inclusao de classes e ndo inclusao.

A crianca possui nogdo de inclusao de classes quando relaciona a
Inclusdo Operatoria (10) parte com o todo, isto &, quando diz que ha mais frutas ou flores
do que suas subclasses.
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Quadro 1: Critérios para a avaliacdo das no¢des de conservagao de quantidades
descontinuas (nimero), inclusado e seriagdo operatéria y
(concluséo)

A crianga ndo possui nogdo de seriagdo operatéria quando nao

Nao Seriacao (NS) . > ,
consegue seriar 0s bastonetes e/ou intercala-los.

A crianca esta em fase de transicdo quando obtém éxito em
algumas das situacdes e erra em outras; ou, também, quando se
vale do ensaio-e-erro para construir a série, isto &, busca colocar os
bastonetes maiores no lugar dos menores (ou o contrario).

Transicdo (T)

A crianga possui nogao de seriagdo operatéria quando obtém éxitos
em todas as situacdes da prova: construcao da série, intercalacdo

Seriagdo Operatorio (SO) e contraprova. Ademais, possui a nogao do que representam os
elementos medianos dentro da série, ou seja, que sao aqueles que
antecedem os maiores ou sucedem os menores.

Fonte: Elaboragdo prépria com base em Piaget e Inhelder (1975), Piaget e Szeminska (1975) e Mantovani de Assis (2010).

As intervenc¢8es foram planejadas conforme as idades dos participantes e de forma
a respeitar as etapas que devem fazer parte do trabalho com jogos em uma perspectiva
construtivista, indicadas por Macedo, Petty e Passos (2000), a saber: exploracdo dos materiais
e aprendizagem das regras; pratica do jogo e construcao de estratégias; resolucdo de
situacBes-problema; e analise das implicacdes do jogar. Assim, foram construidos protocolos
de intervencdo para cada etapa e para cada jogo, na versao concreta e na digital.

Resultados

Para otimizacao na apresentacao dos dados, optamos por iniciar com as informagdes
sobre as interven¢des realizadas; em seguida, apresentamos os dados dos pré e pds-testes
em conjunto.

Intervencgées com o Bilhar

Segundo Macedo, Petty e Passos (2000), o Bilhar é um jogo popular na Franca, na Bélgica e
na Alemanha. Embora possa ser utilizado para o trabalho com calculo mental (Baumgartel, 2017),
é um jogo interessante para a constru¢do do operador multiplicativo e da no¢dao de nimero.

Sua versdo concreta consiste em um tabuleiro retangular de madeira com quatro
canaletas. Sao disponibilizados 30 discos que, ao serem deslizados pelo tabuleiro, devem
ser encaixados nas diferentes canaletas, cujos valores variam de 1 a 4. A Figura 1 ilustra as
versdes concreta e digital do jogo.

Figura 1: Bilhar nas versdes concreta e digital

Fonte: Elaboracdo prépria.
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A versdo digital possui as mesmas regras; no entanto, os discos sdo arremessados
com o mouse. A programacao do jogo também sinaliza quando algo esta errado, o que nem
sempre permite ao sujeito tomar consciéncia do desfecho da jogada.

O Quadro 2 apresenta a organizacdo das intervencdes por sessdo, nas modalidades
digital e concreta.

Quadro 2: Sessdes e interveng¢des com o Bilhar - Sjoelbak.

(continua)

SJOELBAK (BILHAR HOLANDES)

EXPLORACAO DOS MATERIAIS E APRENDIZAGEM DAS REGRAS

Versao Digital Versao Concreta

+ Exploragdo do jogo: deixar na telaem que  + Reconhecimento das pegas do jogo,

0 jogo ja esta iniciado; ndo falar sobre as sobretudo suas caracteristicas fisicas.
regras ainda. + Perguntar as criangas como acham que
+ Perguntar-lhes sobre o que veem na tela 0 jogo deve ser jogado e, apos isso,
do jogo, como acham que se joga, se ja apresentar as regras. Inicialmente, ocultar
ouviram falar nele, o que significam os duas regras: a do valor das pecas e a do
numeros das casas, quantos jogadores bonus - mas, caso alguém as descubra,
o jogam por vez etc. apresenta-las.
7« Deixar que joguem conforme acham que + Levantar questdes que possibilitem
3 deve ser. Questionar o que acontece com entender as regras do jogo: quantas
© as pecas que ficam no meio do tabuleiro e pessoas podem jogar por vez? Quantas
(7] como calcular os pontos. vezes o jogador pode arremessar as pegas?
g + Explorar as regras do jogo (mostrar a tela Quantas pecas podem ser arremessadas
o com as regras). por vez? Como arremessar as pec¢as? O que
+ Pedir para que leiam primeiro as significam os numeros desenhados na linha
regras (individualmente) e depois as de chegada do jogo? O que acontece com
discutam em grupo, para ver se todos as as pecas que ndo alcancaram a linha de
compreenderam. chegada? E com as que alcancaram? Como
* Jogar duas rodadas, sem a regra bonus e termina o jogo? Como ganha-lo?
no modo facil. * Jogar algumas partidas, observando se

compreenderam as regras do jogo.

PRATICA DO JOGO E CONSTRUGCAO DE ESTRATEGIAS

Versao Digital Versdao Concreta

+ Relembrar as regras do jogo. + Relembrar os conceitos da sessdo anterior.
* Falar sobre a regra bénus. * Jogar duas rodadas e introduzir a regra

"+ Jogar trés partidas com a regra bonus, do valor das pecas (caso ninguém tenha
g no modo facil, e analisar as estratégias pensado nela antes).
4 utilizadas. + Pensar em estratégias a partir das jogadas:
z + Durante as jogadas, pontuar as questdes: Como marcar as pontuacdes? Como
° como marcar as pontuages? Como calculd-  calcula-las?
3 las? Existe alguma conta matematica que + Deixar que cada um registre os seus pontos
2 possa ser utilizada para facilitar o calculo? e os calcule.
Qual? Por qué? + Apresentar a regra bonus.
+ Deixar que registrem e calculem seus + Jogar ao menos duas vezes com a nova
pontos. regra e registrar os pontos.
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Quadro 2: Sessdes e interven¢des com o Bilhar - Sjoelbak.
(concluséao)

SJOELBAK (BILHAR HOLANDES)

RESOLUGAO DE SITUAGOES-PROBLEMA

Versao Digital Versao Concreta

+ Apresentar as seguintes situacdes em folha * Apresentar as seguintes situac8es em folha
de papel: de papel:
“Marcela jogou quatro pegas na casa 2, “Marcela jogou quatro pegas na casa 2,

duas na casa 3, trés na casa 4 e trés na duas na casa 3, trés na casa 4 e trés na
casa 1. Ela ganhou a regra bénus? Se casa 1. Ela ganhou a regra bénus? Se
sim, quantas pecas valem a regra bonus? sim, quantas pecas valem a regra bonus?
Calcule os pontos.” Calcule os pontos.”

“Marcos jogou todas as pecas na casa 4. “Marcos jogou todas as pecas na casa 4.
Quantos pontos ele fez? Ele ganhou a regra Quantos pontos ele fez? Ele ganhou a regra

° bonus? Sera que é possivel fazer mais bonus? Sera que é possivel fazer mais

w3 pontos do que ele? Por qué?” pontos do que ele? Por qué?”

4 * Helena colocou seis pegas na casa 4, oito * Helena colocou seis pecas na casa 4, oito

g pecas na casa 2, oito pegas na casa 1 e sete pecas na casa 2, oito pecas na casa 1 e sete

&= na casa 3. Mariana colocou cinco pecas na na casa 3. Mariana colocou cinco pecas na

§ casa 1, seis pegas na casa 4, nove pecas casa 1, seis pegas na casa 4, nove pecas

s na casa 3 e nove pecas na casa 2. Elas na casa 3 e nove pecas na casa 2. Elas
ganharam a regra bénus? Quem ganhou a ganharam a regra bénus? Quem ganhou a
partida? Por qué?” partida? Por qué?”

+ “Pedro jogou dois discos na casa 3, quatro  * “Pedro jogou dois discos na casa 3, quatro
na casa 4 e um na casa 1. Quando foi na casa 4 e um na casa 1. Quando foi
calcular os pontos, ele colocou 57. O que calcular os pontos, ele colocou 57. O que
vocé acha dessa resposta? Esta correta? vocé acha dessa resposta? Esta correta?

* “Um jogador teve um aproveitamento de * “Um jogador teve um aproveitamento de
19 discos, sem conseguir bénus. Qual é o 19 discos, sem conseguir bénus. Qual é o
maximo de pontos possivel nesta situacdo?”  maximo de pontos possivel nesta situa¢ao?”

(Macedo, Petty, Passos, 2000, p 57). (Macedo, Petty, Passos, 2000, p 57).

ANALISE DAS IMPLICAGOES DO JOGAR

Versao Digital Versdo Concreta

* Realizar um bate papo com as criangas * Realizar um bate papo com as criangas
o sobre o jogo: o que acharam do jogo? Quais =~ sobre o jogo: o que acharam do jogo?
] dificuldades tiveram? O que podemos Quiais dificuldades tiveram?
(7]
(] aprender com ele? Ele se parece com algo O que podemos aprender com ele?
w
ue aprendem na escola? E na vida? Ele se parece com algo que aprendem na

©
%’ * Registrar, por meio de palavras ou escola? E na vida?
g desenhos, a experiéncia que tiveram com * Registrar, por meio de palavras ou

0 jogo. desenhos, a experiéncia que tiveram com

0 jogo.

Fonte: Elaboracdo propria.

Na primeira sessao, o objetivo foi que as criangas explorassem ao maximo as pecas e o
tabuleiro do jogo, bem como o conhecimento das regras basicas. Na versdo digital, a inten¢do
era que explorassem a interface do jogo, as telas, os movimentos possiveis etc. Em seguida,
puderam jogar livremente. Durante uma intervencdo com jogos, é sempre importante analisar
aforma pela qual as regras e os novos desafios devem ser introduzidos: apresentam-se todos
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de uma vez ou paulatinamente, conforme a compreensao demonstrada pelo grupo? Sendo
assim, para as intervenc¢des com o Bilhar, a regra bonus (duplicacao dos pontos quando ha
um numero de pecas em comum em todas as casas) foi inserida apds a compreensdo das
regras iniciais por todos os participantes, tanto na versao digital como na versdo concreta.
Apesar de conseguirem calcular os pontos corretamente, muitas criangas somavam
numero por numero até chegarem ao resultado, nao utilizando a multiplicagdo. Esse dado
corrobora outros estudos que mostram o longo processo de construcdo do operador
multiplicativo e a necessidade de a crianca construir suas a¢es baseada, inicialmente, em
procedimentos aditivos (Bessa; Costa, 2017). Alguns excertos dos momentos de intervencdo:

Pesq: “Nesta primeira rodada vocé fez 71 pontos, sera que vocé consegue fazer mais
pontos que isso?” G.G (11;11 GC)% “Consigo, sim, se eu jogar todas as pecas na casa do
4 eu fago mais pontos.” Pesq: “E quantos pontos vocé faria? Como podemos descobrir?”.

Neste momento o aluno somou, na folha de papel, trinta vezes o nimero quatro, até
obter o resultado. Mesmo a pesquisadora questionando-lhe se ndo haveria outro modo mais
facil de descobrir o resultado, o aluno continuou somando nimero por numero. Na figura 2,
é possivel visualizar este momento.
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Figura 2: Registro de pontos - G.G (11;11 GC).

Fonte: Elaboracdo prépria.

2 Iniciais dos participantes (letras ficticias) com idade em anos e meses e indicacdo do grupo em que participaram da pesquisa
(GD ou GQ).
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A crianca demonstrou um entendimento inicial de adicdo repetida para resolver a
guestao proposta. Comecou a somar o nimero 4 repetidamente até chegar a um total,
em um processo intuitivo, com énfase na soma. O agrupamento (como pares de 8 somados
para formar 16) sugere um inicio de estruturacao l6gica, mas ainda sem a abstra¢do necessaria
para realizar diretamente uma operac¢do de multiplicacdo (30 x 4).

Esse jogo provoca a necessidade de diferentes calculos, de forma que as criangas
permaneceram envolvidas realizando contas para descobrirem os vencedores das rodadas.
No entanto, na versdo digital, o jogador deve inserir a pontua¢gdo em um quadro e, caso
ela esteja errada, o jogo ndo tem seguimento. Da mesma forma, caso a regra bdnus nao
seja percebida ou considerada pelo jogador, ha uma sinalizacao que impede a continuidade
da partida.

Esse feedback imediato ndo foi de grande valia para nossos participantes, que, em vez
de refazerem seus calculos, tentavam passar para préxima tela inserindo outros nimeros
aleatérios, sem conseguir tomar consciéncia do motivo do erro. No jogo concreto, era possivel
haver mais trocas, uma vez que as criancas deveriam mostrar aos outros como chegaram
aqueles pontos e, nessas conferéncias, muitos corrigiam juntos seus equivocos.

Em todas as sessfes, a maneira pela qual os sujeitos realizavam os seus calculos sempre
foi respeitada; assim, o proprio jogador calculava e anotava a sua pontuacao em uma folha
de papel. Tal registro em muito contribuiu para a visualizacdo do processo de estruturacdo
l6gica em que o sujeito se encontrava e o modo pelo qual construia o seu raciocinio.

As situacBes-problema relacionadas ao jogo (expostas em uma folha) foram mais
exploradas pelo grupo de criancas que participou das intervenc¢des com o Bilhar concreto,
uma vez que, para responder, poderiam reconstituir as acdes no préprio tabuleiro, caso
julgassem necessario; nao foi possivel realizar esse tipo de acdo no grupo que jogou a versao
digital. Alguns exemplos de resolucdes de situa¢Ses-problema:

2. Marcos jogou todas a9 pecas na casa 4, Quanios pontos ale faz?

IUM JDGADGR TEUE UM Ele ganhou & regra binus? Serd que & possival fazer mals pontos
APROVEITAMENTO DE 19 DISCQS, |  aueele? Porque?
SEM CONSEGUIR BONUS. ELe #30 GAVHOU A REgka

QUAL E O MAXIMO DE PONTOS POSSIVEL
NESTA SITUACAQ?

|
:_'I gt Ys TTATI
R L L T BT

- . _ Tty O

Figura 3: Registro de EL (10;9 GC), a esquerda e IG (9;10 GD), a direita.

Fonte: Elaboracdo prépria.
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Em ambos os casos, as criancas buscaram calcular a pontuacgdo total, seja usando
estratégias de soma repetida (GD) ou o algoritmo da multiplica¢do (GC). EL escreveu a frase
“deixando uma casa com fichinhas e as outras ndo”, indicando reflexdo sobre a distribuicdo
de discos no jogo e mostrando que compreendeu a dinamica e as regras basicas. Ela pareceu
analisar ndo apenas a operagdo matematica, mas também o impacto de suas decisées no jogo
como um todo, ainda dependendo do contexto concreto (0 jogo e suas regras) para estruturar
seu raciocinio, o que seria possivel por meio de abstra¢des pseudoempiricas (Piaget, 1995).

Jaaresposta“ele ndo ganhou aregra bénus”, de IG, demonstra que o aluno compreendeu
parcialmente a dinamica do jogo. Ele identificou que o0 bénus esta relacionado a uma condicao
especifica que ndo foi atendida, mas a explicacdo sobre como esse bénus poderia ser obtido
nao foi aprofundada. Verificou-se, nesse grupo (GD), a permanéncia da soma repetida como
estratégia. A crianca realizou somas repetitivas de 4+4+4...4, até alcancar o total de 40 pontos
(dez pecgas na casa 4). No jogo digital, a auséncia de manipulagao fisica das pecas pode limitar
a interagdo direta com os elementos do problema, tornando o calculo mais complexo, o que
poderia predispor a crianca a recorrer a seguranca da soma repetida.

Processos de tomada de consciéncia e de reflexdo sobre as a¢des sdao importantes
para a estruturacao do conhecimento. Dessa forma, conversar sobre o jogo e buscar relacdes
com o cotidiano e com as vivéncias escolares também foram alvo de nossas intervencdes.
Representar esse processo, ainda que podendo ser escolhido o desenho ou a escrita,
ndo foram acBes faceis para nossos participantes, que, muitas vezes, limitavam-se a desenhar
as pecas do jogo, contornando-as sobre o papel. Na Figura 4, uma das exce¢des, o desenho
de ML (9;4, GQ).

Figura 4: Representacdo do Bilhar de ML (9;4, GC)

Fonte: Elaboragdo propria.
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Comparativamente, o tipo de intervencdo possivel nas duas modalidades de jogo nao
difere muito em relagdo aos calculos envolvidos. No entanto, era necessario estar atento
a forma pela qual os alunos resolviam os problemas, na intencdo de estabelecer conflitos
cognitivos. Esse é um papel relevante do educador. Além disso, processos de tomada de
consciéncia e de reflexdo sobre as a¢des, muitas vezes, s6 ocorrem quando ha intervencao
no momento em que a jogada é executada, o que nem sempre foi possivel de ser realizado
no jogo digital.

Outra questdo importante a ser observada relaciona-se a movimentacdo das pecas
que, no jogo digital, era feita pelo mouse, apresentando certa dificuldade para as criangas.
As pecas lancadas pelas préprias maos, no jogo concreto, favoreciam a percepc¢ao do impulso,
da forca e da causalidade, visto que, quando se chocavam, movimentavam outras, 0 que nem
sempre estava previsto no planejamento do sujeito.

Intervencdes com a Torre de Handi

Jogo estudado por Piaget (1995) para analise do processo de tomada de consciéncia,
a Torre de Handi consiste em trés colunas verticais que receberdo discos de diametros
diferentes. O objetivo do jogo é movimentar uma torre de discos de uma coluna a outra,
respeitando-se duas regras: 1) um disco maior nunca pode ficar sobre um disco menor;
2) o jogador deve deslocar um disco por vez.

A Figura 5 ilustra o jogo nas versdes concreta e digital.

Figura 5: Torre de Hanéi nas versdes concreta e digital

Fonte: Elaboracdo prépria.

As sessdes ocorreram individualmente e foram planejadas conforme o Quadro 3.
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Quadro 3 - Sessdes e intervengdes com a Torre de Hanoi

Versao Digital

Exploragdo livre do jogo pela crianca.

Deixar na tela em que o jogo ja esta iniciado;

ndo falar sobre as regras ainda.

* Fazer perguntas referentes ao jogo: quantas

pecas ha no jogo e como sao elas? Sdo

diferentes? Iguais? Em qué? Como se joga?

Quantos jogadores podem jogar por vez? E

possivel pontuar nele? Se sim, como? Como

termina? Quem ganha?

Deixa-los jogar sem apresentar as regras e

perguntar: como posso mover os discos? Por

que ndo consigo colocar o disco maior em cima
do menor?

* Apresentar as regras do jogo: mover um disco
de cada vez, sendo que um disco maior nunca
pode ficar por cima de um disco menor.

+ Apresentar o objetivo: mover todos os discos
de A para C, obedecendo as regras.

+ Jogar duas rodadas, com apenas dois discos.

« Observar se usam a haste do meio para

transpor as pegas.

Primeira Sessao

Versao Digital

+ Relembrar os conceitos da sessao anterior.

+ Jogar duas rodadas, mas agora com quatro
discos.

« Perguntar o que significam os termos maximo
e minimo que aparecem na tela: por que,
ao final do jogo, aparece uma mensagem
dizendo que o jogador fez uma quantidade de
movimentos desnecessarios? O que sera que
isso significa?

* Jogar uma rodada com cinco discos e pedir que
facam/tentem fazer o minimo de movimentos
possiveis.

Segunda Sessao

TORRE DE HANOI
EXPLORACAO DOS MATERIAIS E APRENDIZAGEM DAS REGRAS

PRATICA DO JOGO E CONSTRUGAO DE ESTRATEGIAS

(continua)

Versao Concreta

+ Exploracdo livre do jogo pela crianga:

+ Fazer perguntas referentes ao jogo:
quantas pecas ha no jogo e como sdo
elas? Sao diferentes? Iguais? Em qué?
Como se joga? Quantos jogadores
podem jogar por vez? E possivel
pontuar nele? Se sim, como? Como
termina? Quem ganha?

+ Apresentar as regras do jogo: mover um
disco de cada vez, sendo que um disco
maior nunca pode ficar por cima de um
disco menor.

+ Apresentar o objetivo: mover todos
os discos de A para C, obedecendo as
regras.

+ Jogar duas rodadas, com apenas dois
discos.

+ Observar se usam a haste do meio para
transpor as pegas.

Versao Concreta

+ Relembrar os conceitos da sessdo
anterior.

+ Jogar duas rodadas, mas agora com trés
discos.

+ Perguntar a respeito do nimero
minimo de movimentos que uma peca
faz: ha uma estratégia para descobrir
essa quantidade de movimentagao
minima? Todas as pecas fazem a
mesma quantidade de movimentos?
Se ndo, qual faz mais? E qual faz
menos? Para mover X discos, quantos
movimentos vocé ira fazer? E agora,
guantos movimentos vocé fez?

1-30

Rev. bras. Estud. pedagog., Brasilia, v. 106, e6538, 2025.



Jogos digitais e jogos concretos em contextos Eliane Giachetto Saravali
de intervencédo pedagogica Sonia Bessa
Yasmin Ramos Lima

Quadro 3 - Sessdes e intervengdes com a Torre de Hanoi
(concluséao)
TORRE DE HANOI

RESOLUCAO DE SITUAGOES-PROBLEMA

Versao Digital Versao Concreta

« Apresentar as seguintes situa¢des em folha de  « Imprimir imagens da Torre de

papel: Handi com os discos em diferentes
*+ “Jodo esta jogando com trés discos e ele disposicdes:
conseguiu fazer sete movimentos durante * “Bruna estava jogando o jogo e as
a jogada. Apés isso, apareceu uma imagem pecas estavam dispostas como na
na tela dizendo que ele venceu o jogo com o imagem. Como precisa movimentar as
menor nimero possivel de jogadas. O que isso pegas para construir a torre? Por qué?
significa?” Quantos movimentos ela precisa fazer
* “Julia jogou com quatro discos e fez 44 no total para montar a torre? Cada peca
movimentos. Ao final do jogo, apareceu se move 0 mesmo numero de vezes?
° uma imagem na tela dizendo que ela venceu Por qué?”
g 0 jogo, porém, fez jogadas demais. O que « “Agora veja como esta o jogo de Lia:
o isso significa? Vocé consegue fazer menos como é preciso ela movimentar as
g movimentos que ela? Qual o nimero minimo pecas para construir a torre? Justifique
= de movimentos que se pode fazer com essa a sua resposta. Quantos movimentos
g quantidade de discos?” ela precisa fazer no total para montar
N - “Pedro esta jogando com cinco discos. a torre? Cada peca se move o mesmo
Primeiro, ele colocou o disco 1 na haste B, o namero de vezes? Por qué?”
disco 2 na C e, agora, ele quer colocar o disco 3 |« “Livia esta tentando construir sua

na C também. O que vocé acha dessa jogada? torre: ela decidiu pegar todas as pecas
Ela esta certa? O que fazer em seguida para da torre B (uma de cada vez) e levar
montar toda a torre na haste C?” para C. O que vocé acha dessa jogada?

* “Gabriela esta jogando com seis discos. Os Esta respeitando as regras do jogo?
discos 1 e 2 estdo na haste C, o disco 3 na B Justifique.”

e o restante dos discos na haste A. Por que
sera que ela movimentou as pegas nessa
sequéncia? Como continuar a jogada? Quantos
movimentos ela fez até agora?”

ANALISE DAS IMPLICACOES DO JOGAR

Versao Digital Versao Concreta

* Realizar um bate papo com as criangas + Realizar um bate papo com as criangas

o sobre o jogo: o que acharam do jogo? Quais sobre o jogo: o que acharam do jogo?

i dificuldades tiveram? O que podemos aprender  Quais dificuldades tiveram? O que

§ com ele? Ele se parece com algo que aprendem podemos aprender com ele? Ele se

e na escola? E na vida? parece com algo que aprendem na

‘% * Registrar, por meio de palavras ou desenhos, a escola? E na vida?

3 experiéncia que tiveram com o jogo. * Registrar, por meio de palavras ou

o desenhos, a experiéncia que tiveram
com o jogo.

Fonte: Elaboragao proépria.

Na versao concreta, foi possivel perceber que as criangas conseguiam compreender
melhor as diferencas de tamanho entre os discos, o que contribui para a constru¢do da
nocao de seriacao. Ja na versao digital, a visualizacdo dessa questao, em uma tela com duas
dimensdes, mostrou-se mais dificil.
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Durante o jogo pelo computador, ao colocar pecas erradas, a peca automaticamente
voltava ao lugar inicial, ndo permitindo ao sujeito uma reflexao sobre sua escolha; da mesma
forma, ndo havia tempo para que o pesquisador interviesse, uma vez que o proprio programa
corrigia a jogada. Nesse sentido, observou-se que a crianca passava a clicar na mesma peca
novamente ou em outras, de forma aleatodria, até que o sistema aceitasse a jogada.

Compreender os movimentos realizados envolve o planejamento e a reflexao sobre
as acles, antes e depois de realiza-las. Essa tarefa ndo é facil para criancas e precisa ser
constantemente solicitada pelos professores. No caso da Torre de Handi, os participantes
demonstraram dificuldades em compreender a questdo dos movimentos possiveis e
necessarios, o que resultava em inumeras repeticdes envolvendo tentativas de ensaio e
erro. Piaget (1977) ja sinalizava que, para se saber a quantidade minima de movimentos,
nas diferentes partidas, é necessaria a realizacdo do calculo de exponenciagdo 2 dediscos -1

Nesse sentido, a forma pela qual o jogo digital indicava os movimentos realizados ndo
contribuia para a compreensao do que estava ocorrendo, algo que se mostrava mais facil na
versdo concreta. Atomada de consciéncia dos movimentos dos discos é algo a ser introduzido
apos as criangas jogarem varias vezes e de forma a permitir que hip6teses sejam construidas
e testadas, e ndo apenas sinalizadas pelo software. A Figura 6 ilustra as situagdes-problema
criadas a partir do jogo Torre de Handi.

AGORA QUE VOCE JA SABE JOGAR O TORRE DE HANOI, VAMOS PENSAR
NAS DIFERENTES SITUAGCOES A SEGUIR:

SITUACAD 1:

1) BRUNA ESTAVA JOGANDO O JOGO E AS PECAS ESTAVAM DISPOSTAS COMO NA FOTO
ACIMA. COMO ELA PRECISA MOVIMENTAR AS PECAS PARA CONSTRUIR A TORRE? POR
QUE?

Pa A PESAL Azup Fa A o]

7] QUANTOS MOVIMENTOS ELA PRECISA FAZER NO TOTAL PARA MONTAR A TORRE?
CADA PECA SE MOVE O MESMO NOMERD DE VEZES? POR QUE?

V'\ AN

Figura 6: Registro de LS (9;6 GC).

Fonte: Elaboracdo prépria.
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A seguir, excerto de intervencdo realizada com participante do GC.

Pesq: “Pra vocé, os discos fazem a mesma quantidade de movimentos?” GS (10;9, GC):
“Nao, eu acho que o disco vermelho se movimenta mais.” Pesq: “Por qué?” GS (10;9,
GC): “Porque ele é o maior de todos.” Pesq: “Sera que ndo tem outro disco que faz mais
movimentos? Vamos tentar descobrir?”. A partir dessa fala, a crianca movimentava peca
por peca e contava quantos movimentos cada uma fazia, de modo a confirmar ou ndo
suas hipoteses.

A crianca apresenta uma hipoétese intuitiva, afirmando que “[...] o disco vermelho se
movimenta mais, porque ele é o maior”. Ao ser questionada pelo pesquisador, é estimulada
a comprovar sua ideia, movimentando e contando os deslocamentos de cada disco. Esse
tipo de interven¢do permite ao sujeito que revise sua hipotese, desenvolvendo habilidades
como raciocinio l6gico, analise critica e revisao de ideias. Assim, a crian¢a pode ndo apenas
verificar sua hipétese, mas aprofundar a compreensdo da logica do jogo.

Intervencées com o jogo Blink

Blink é um jogo de cartas dinamico, que permite o trabalho com diferentes questdes,
como a autorregulacdo, a flexibilidade cognitiva e a atencdo. Em especifico, na presente
investigacao, foi utilizado por envolver a nocdo de classificagdo que, na dinamica do jogo,
necessita ser constantemente revista entre critérios envolvendo cores, quantidades e formas,
contidas no baralho. A seguir, o planejamento das sessdes.

Quadro 4 - Sessoes e interveng¢des com o Blink
(continua)
BLINK

EXPLORAGCAO DOS MATERIAIS E APRENDIZAGEM DAS REGRAS

Versao Digital Versdo Concreta
+ Explora¢do do jogo: deixar na telaem que o« Exploracao livre do jogo pelas criangas.
jogo ja esta iniciado; ndo mostrar as regras  * Fazer perguntas referentes ao jogo:
ainda. observe as cartas e me diga como elas sao.
+ Perguntar: como acham que o jogo Coloque junto as cartas que sao parecidas.
funciona? Por que as cartas tém imagens Por que vocé arrumou assim? Teria um
diferentes? Como sdo essas imagens? Vocé outro jeito? Qual? E outro? Quantas cartas
conseguiria nomear as figuras? E as cores? tem o jogo? Como sera que se joga esse
= Elas sdo parecidas? Como se ganha o jogo? jogo? Quantos jogadores podem jogar por
i Como pontuar? vez? D& para pontuar nele? Se sim, como?
] Perguntar sobre as imagens das cartas: Como termina? Quem ganha?
ﬁ vocés ja as tinham visto em algum outro * Apresentar as regras do jogo: os jogadores
.s lugar? Quais sdo esses lugares? Por irdo agrupar as suas cartas na sua pilha
£ exemplo, o triangulo: onde podemos correspondente, utilizando, inicialmente,
= encontra-lo no mundo? um critério possivel (a combinar com a
Deixar que joguem, no modo facil, turma).
livremente, isto é, sem saber as regras. + Jogar duas rodadas, utilizando apenas um
Apds isso, apresentar-lhes as regras. critério (a escolha deles, por exemplo, cor).
Perguntar sobre quais critérios podem ser
utilizados para se jogar as cartas.
Deixar que joguem duas partidas,
utilizando apenas dois critérios simultaneos
(no modo facil).
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Quadro 4 - Sessoes e intervengdes com o Blink
(concluséao)
BLINK

PRATICA DO JOGO E CONSTRUGAO DE ESTRATEGIAS

Versao Digital Versao Concreta
* Relembrar os conceitos da sessdo anterior. + Relembrar os conceitos da sessdo anterior.
+ Deixar que joguem quatro partidas, + Questiona-los sobre outros critérios
utilizando todos os critérios (duas no modo possiveis para o agrupamento das cartas.
médio e duas no modo dificil). * Jogar com todos os critérios

simultaneamente.
* Explicar as trés situacdes que podem
ocorrer durante o jogo:

a) Se, em algum momento, nenhum dos
dois jogadores tiver cartas com critérios
que correspondem as que estdo na
mesa, cada um ird pegar uma carta a
mais para mudar o critério;

b) Se acabarem as cartar extras de um ou
de mais jogadores, um jogador coloca
uma carta do seu monte de trés cartas.

€) Serestar uma carta para cada jogador,
0 jogo empata.

RESOLUGAO DE SITUACOES-PROBLEMA

(=]
us
7]
7]
(]
w
1]
©
c
=]
o0
(]
v

Versao Digital Versao Concreta

« Apresentar as seguintes situa¢cdes em folha + Apresentar as seguintes situa¢des em folha
de papel: de papel:

* “Hazel e Yasmin estdo jogando (como na + “Maria esta jogando Blink e observa que
imagem a seguir). Qual carta Hazel deve pode descartar uma carta de sua mao e
jogar para formar par com as cartas da formar par com a carta da figura a seguir.
mesa? E Yasmin?” Escreva todas as cartas possiveis que

SN “Gabi tem uma carta com uma flor marrom: podem estar na mao de Maria. Quantas

A quais pares se podem formar com ela?. possibilidades vocé encontrou?”.

o Escreva todos os possiveis”. + “"Quantas figuras geométricas vocé vé na

B+ “Na mesa ha uma carta com quatro luas carta da esquerda? E na carta da direita?

'g amarelas e quatro estrelas amarelas. Quais E no total? Escreva o nome de outras

= cartas Hazel e Yasmin podem jogar para figuras geométricas que vocé conhega.”

- formar par com as da mesa? Escreva todas  * “Uma crianca contou cinco mil quadrados
as possibilidades.” em um jogo em que havia triangulos,

*+ “Jodo estd com um baralho onde sé tém quadrados e circulos de madeira. Vocé acha
cartas na cor vermelha. Quais sdo elas? que no jogo havia mais formas geométricas
Com quais outras cartas é possivel fazer ou mais quadrados? Por qué?”.

par? Sera que ele ganha a jogada somente
com este baralho?”

ANALISE DAS IMPLICAGOES DO JOGAR

Versao Digital Versao Concreta
+ Realizar um bate papo com as criangas * Realizar um bate papo com as criangas
et sobre o jogo: 0 que acharam do jogo? Quais  sobre o jogo: o que acharam do jogo? Quais
ﬁ dificuldades tiveram? O que podemos dificuldades tiveram? O que podemos
0 aprender com ele? Ele se parece com algo aprender com ele? Ele se parece com algo
g que aprendem na escola? E na vida? que aprendem na escola? E na vida?
s N Registrar, por meio de palavras ou * Registrar, por meio de palavras ou
(o3 desenhos, a experiéncia que tiveram com desenhos, a experiéncia que tiveram com
0 jogo. 0 jogo.

Fonte: Elaboracao proépria.
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O jogo Blink foi o jogo em que os participantes demonstraram mais facilidade na
compreensao e execucao das jogadas, embora seja dificil para a crian¢a tomar decisGes que
envolvam a mudanca rapida de critérios e a flexibilizacdo do critério inicialmente escolhido
por ela.

A versdo concreta foi mais interessante, pois permitia a jogada em duplas e/ou trios,
0 que trazia maior dinamicidade as partidas, além de inUmeras trocas e construcdo de
argumentos entre os jogadores. No Blink digital, s6 era possivel jogar individualmente contra
o computador e, mesmo no modo facil, as jogadas da maquina eram bastante rapidas, o que
nem sempre permitia que o jogador refletisse sobre o par feito.

Durante a sessdo para resolucdo de situacBes-problema, foi possivel organizar melhor
momentos em que os participantes do jogo digital poderiam pensar sobre a composi¢do de
pares, conforme diferentes critérios. A seguir, registro de um desses momentos.

1. Hazel & Yasmin estao jogando(como na imagem a
seguir). Jual carta Hazel deve jogar para formar
par com as cartas da mesa? E a Yasmin?y

. ~ a0 T
Jodar. A CARVL

HAZE! r’='-l_:i_

TRIRE D

Figura 7: Registro de ML (8;5, GD).
Fonte: Elaboragao proépria.
Na versdo concreta, com mais tempo para pensar, as criancas conseguiam ampliar as
possibilidades de realizacdo de pares, o que ndo ocorria durante o jogo digital. O registro a

seguir, de EL (10;9 GC), indica a dificuldade na considera¢do de diversas possibilidades que
os participantes apresentavam e que foi alvo do planejamento das intervencdes.
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AGORA QUE VOCE JA SABE JOGAR O BLINK, VAMOS PENSAR
NAS DIFERENTES SITUAGOES A SEGUIR:

SITUAGAD 1:

MARIA ESTA JOGANDO BLINK E OBSERVA QUE PODE
DESCARTAR UMA CARTA DE SUA MAO E FORMAR PAR COM A
CARTA DA FIGURA A SEGUIR:

et

ESCREVA TODAS AS CARTAS POSSIVEIS QUE PODEM
ESTAR NA MAO DE MARIA. QUANTAS POSSIBILIDADES VOCE
ENCONTROU? (USE Q VERSO DA FOLHA SE PRECISAR),

1]y T -
YORIE A CiiTa
vIT o (AR T4

o

Figura 8: Registro de EL (10;9, GC).

Fonte: Elaboracdo prépria.
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Esse tipo de intervencdo provoca a necessidade de o sujeito pensar sobre os movimentos
possiveis e necessarios, responsaveis por processos criativos. Finalmente, o registro de G.G
(11,11 GCQ), na Figura 9, representa os momentos de jogo, bem como a declara¢do de que o

jogo o agradava.

Figura 9: Registro de G.G (11;11 GC).

Fonte: Elaboracdo prépria.
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Resultados pré e pos-testes

Todos os participantes foram submetidos as provas de noc¢ao de conservacdao de
quantidades descontinuas, de inclusdo de classes e de nog¢do de seriacdo. A analise dos
resultados apresentados nas Tabelas 1, 2 e 3 permitiu uma reflexao sobre os efeitos da
intervencdo pedagdgica com jogos concretos e digitais, considerando o desenvolvimento das
estruturas légico-elementares de conservacao do numero, inclusdo de classes e seriagdo.

Os resultados da aplicagdo da prova de conservacdo de quantidades descontinuas
(ou prova de conservacao do numero) podem ser observados na Tabela 1.

Tabela 1: Resultados da prova de conservagao

Grupo Jogos Digitais Grupo Jogos Concretos
(GD) ((c]9)
Pré-teste Pés-Teste Pré-teste Pés-Teste
NC - - - - - -
T 6 100% 2 33% 3 50%
Cco - - 4 66% 3 50% 6 100%

Fonte: Elaboragdo propria.

No pré-teste, todos os participantes do grupo dos jogos digitais (GD) estavam no nivel
T (transitério), mostrando uma compreensao inicial. No pés-teste, houve uma evolucdo
significativa, com 66% dos participantes alcancando o nivel CO (operatério concreto), indicando
progresso no dominio da conserva¢ao numérica. Em relacdo ao grupo de jogos concretos,
50% dos participantes passaram do nivel T, no pré-teste, para o nivel CO, no pos-teste,
0 que sugere uma evolucao semelhante a do grupo de jogos digitais. Assim, ambos os grupos
apresentaram progressos significativos, mas o GD teve uma ligeira vantagem, ao alcangar o
nivel de conservagao operatéria.

Os resultados da aplicacdo da prova de inclusdo de classes podem ser observados na
Tabela 2.

Tabela 2: Resultados da prova de inclusao

Grupo Jogos Digitais Grupo Jogos Concretos
(GD) (GC)

NI 3 50% 2 33% 1 16% 1 16%
T 3 50% 2 33% 4 66% - -
10 - - 2 33% 1 16% 5 83%

Fonte: Elaboracdo prépria.
Os participantes dos jogos digitais (GD) estavam divididos entre o nivel NI (ndo-inclusivo)

e transicdo, evoluindo para niveis mais avangados no pos-teste. Uma porcentagem de 33%
atingiu o nivel |0 (inclusivo operatoério), sugerindo maior flexibilidade no pensamento.
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No grupo dos jogos concretos (GC), verificou-se maior avanco, com 83% dos participantes
alcancando o nivel 10 no pos-teste. Dessa forma, o grupo de jogos concretos apresentou
resultados mais expressivos em termos de progresso, destacando que fatores como as
interacOes estabelecidas com os colegas - como conferéncias de pontos - e argumentos
em prol de uma ou outra jogada, bem como a interacdo fisica com os materiais, podem ser
importantes para o desenvolvimento da estrutura de inclusdo de classes.

Os resultados da aplicagdo da prova de seriacao sao apresentados na Tabela 3.

Tabela 3: Resultados da prova de seriacdao

‘ Grupo Jogos Digitais Grupo Jogos Concretos
Nivel (el (GO)
Pré-teste Pés-Teste Pré-teste Pés-Teste
NS 6 100% 2 33% - - - -
T - - 3 50% 4 66% 1 16%
SO - - 1 16% 2 33% 5 83%

Fonte: Elaboracdo prépria.

No grupo dos jogos digitais (GD), todos os participantes estavam no nivel NS (ndo-
seriacdo). No pos-teste, 50% evoluiram para o nivel T e 16%, para o nivel SO (seriacdo
operatoria), indicando progresso, mas ainda limitado. O grupo dos jogos concretos (GC)
mostrou resultados mais promissores, com 83% dos participantes alcancando o nivel SO no
pos-teste.

Quando considerada a variavel idade/ano escolar, observou-se que os alunos do quarto
ano (10-11 anos), que participaram do grupo de jogos concretos, apresentaram desempenhos
ligeiramente superiores em comparagdo aos alunos do terceiro ano (8-10 anos), do grupo de
jogos digitais. Embora essa diferenca ndo tenha sido numericamente significativa, ela sugere
que a idade e a etapa escolar podem influenciar os efeitos das interven¢fes pedagogicas.

Assim, o grupo dos jogos concretos demonstrou uma evolucdo mais significativa,
sugerindo que a manipulacao fisica das pecas, envolvendo encaixes, dosagem de forca e
ordenacdes para correspondéncias termo a termo, contribuiu para o entendimento das
relacdes seriais.

Os resultados indicaram que ambos os tipos de jogos, concretos e digitais, tém
possibilidades de promover avangos no desenvolvimento cognitivo, mas os efeitos variam,
a depender da mediacao pedagodgica realizada pelo adulto, professor ou profissional que
se valera do jogo. Essa mediacdo pode ampliar os beneficios das atividades, especialmente
no contexto de jogos digitais, em que a intera¢do social e a possibilidade de reflexdo sobre
algumas jogadas sdo limitadas.

Discussao

Os resultados evidenciam o impacto das intervencdes realizadas e destacam a
importancia do papel interventivo quando do trabalho com jogos.

No Bilhar, tanto em sua versao digital quanto na concreta, a participa¢do do pesquisador,
incentivando a exploracdo livre e realizando questionamentos estratégicos, foi essencial para
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despertar a curiosidade das criangas e estimular a descoberta autbnoma. Além disso, as regras
foram introduzidas de maneira gradual, de acordo com a compreensdo demonstrada pelos
participantes, o que favoreceu o seu aprendizado.

As criangas utilizavam somas repetidas para calcular pontuag¢des e, por meio de
guestionamentos e exemplos, foi possivel ajuda-las a avancar nesse processo e alcancar o
operador multiplicativo, o que certamente contribui para a relacdo com esse contelido na
sala de aula. A introducao da regra bénus, por exemplo, foi feita gradualmente, com base
no nivel de compreensdo do grupo. Essa abordagem promoveu reflexdes mais profundas
sobre os calculos e estratégias do jogo. Como destaca Piaget (2005, p. 15), “[...] o educador
continua indispensavel [...] para criar as situa¢8es e armar os dispositivos iniciais capazes de
suscitar problemas uteis a crianga, e para organizar, em seguida, contraexemplos que levem
a reflexao”.

Aresolucdo de situacSes-problema permitiu as criancas aplicarem seus conhecimentos
em contextos mais desafiadores, o que também pode ser Util ao docente que pretende
realizar acdes com jogos de regras. Os problemas contextualizados estimularam o raciocinio
l6gico e a reflexdo (Mantovani de Assis; Ribeiro, 2019). No grupo que jogou a versao concreta,
a possibilidade de reconstituir acdes no tabuleiro ajudou a ampliar a compreensdo dos
conceitos. As intervencdes realizadas visavam a que os alunos justificassem suas respostas
e explorassem diferentes estratégias, promovendo a consciéncia sobre seus processos de
pensamento. E uma abordagem epistemolégica de natureza construtivista e interacionista que
sustenta, no ambito pedagogico, aimportancia de atividades que estimulam a espontaneidade
da crianga, destacando seu papel central no processo de construcdo do conhecimento,
com a mediac¢do ativa do professor (Piaget 2005). E, como destacam Mantovani de Assis e
Ribeiro (2019), para que a crianga seja a protagonista na aquisi¢do dos conteuddos escolares,
é importante que o professor saiba de que forma ela raciocina, quais as rela¢des que
pode e deve estabelecer, quais sdo seus interesses; enfim, quais sdo suas condi¢Bes de
desenvolvimento e aprendizagem e quais sdo suas necessidades para poder aprender.

Dialogos e trocas guiadas no processo interventivo ajudaram as criangas a relacionarem
0 jogo com vivéncias escolares e do cotidiano. Comparando as modalidades de jogo, o jogo
concreto apresentou vantagens como a interagdo social e a cooperagdo entre os alunos, além
de favorecer a compreensao de conceitos relacionados a causalidade e ao planejamento,
por meio da manipula¢do direta das pecas. Ja o jogo digital, apesar de oferecer feedback
automatico, revelou limita¢des, como a dificuldade de promover reflexdo autbnoma e os
desafios técnicos no uso do mouse. Portanto, as interven¢des desempenharam um papel
ainda mais relevante no jogo digital, ja que a auséncia de interacgao fisica limitava a explora¢ao
de certas dindmicas nas partidas.

As intervencdes realizadas mostraram a importancia da atua¢do do adulto na criacdo de
conflitos cognitivos e na promocao de reflexdes sobre as a¢des realizadas pelos alunos. Nesse
sentido, é essencial que o ambiente escolar se configure a partir de praticas que promovam
a liberdade, a autonomia, a cooperacao e a parceria entre aluno e professor, de modo que o
aluno se torne “[...] inteiramente ativo no sentido de uma redescoberta pessoal das verdades
a conquistar” (Piaget, 2006, p. 78).

O professor pode transformar o jogo em uma ferramenta pedagégica eficaz, adaptada
as necessidades especificas dos alunos e as caracteristicas de cada modalidade, favorecendo
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aprendizagens significativas e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.
A analise mostrou que as intervenc¢des assertivas podem transformar um simples jogo em
uma poderosa ferramenta pedagogica, especialmente quando adaptado as necessidades
especificas dos alunos e as caracteristicas de cada modalidade.

As intervencdes realizadas com o jogo Torre de Handi destacaram os principios da
aprendizagem ativa e da construcdo do conhecimento. A analise revelou aspectos importantes
sobre como é possivel organizar intervencdes eficazes, tanto na versdo concreta quanto
na digital, com o intuito de promover o desenvolvimento cognitivo das criangas. Os alunos
puderam explorar livremente o jogo, formular hipéteses e testa-las por conta propria, antes
daintroducdo das regras. Essa abordagem favoreceu a curiosidade e a motivac¢do intrinsecas.
Ao propor questionamentos, como “por que o disco maior ndo pode ficar sobre o menor?”,
0 pesquisador guiou as criangas na construcdo ativa do entendimento das regras, sem fornecer
respostas prontas.

Na versdo concreta, a manipulacdo fisica dos discos facilitou a compreensado das
diferencas de tamanho, apoiando a constru¢do da nocdo de seriacdo, fato ndo verificado
na versdo digital. O pesquisador encorajou os alunos a refletirem sobre o nimero minimo
de movimentos necessarios para completar o jogo. Perguntas como “sera que todas as
pecas fazem o mesmo numero de movimentos?” e “como calcular a quantidade minima de
movimentos?” desafiaram as criancas a desenvolverem estratégias e testarem suas hipoteses.
A versdo digital do jogo apresentou limita¢Bes nesse aspecto; o papel do adulto torna-se,
portanto, ainda mais indispensavel, pois ele pode intervir com perguntas orientadoras e
incentivar a formulagao de novas hipoteses.

A mediacdo, ao estimular discussdes sobre o significado dos movimentos minimos e
das estratégias utilizadas, consolidou conceitos como planejamento e antecipa¢do. Nesse
sentido, durante as intervenc8es, é possivel guiar as criancas na revisdo de suas hipoteses
e na construcdo de novas compreensdes. Por exemplo, ao questionar se todos os discos
realizam a mesma quantidade de movimentos, o pesquisador provocou a crianga a testar
sua ideia, promovendo um aprendizado baseado em descoberta e andlise. O registro da
experiéncia por meio de desenhos ou de palavras incentivou os participantes a organizarem
e articularem seu pensamento.

O jogo concreto promoveu uma interacdo direta, que facilitou a exploracdo e a
compreensdo intuitiva, enquanto o jogo digital, apesar de atrativo, dependeu mais da
intervencao ativa para superar as barreiras impostas pela auséncia de manipulagao fisica.
No entanto, ambos os contextos podem ser contemplados por intervencdes que promovam
a reflexdo, a testagem de hipoteses e a revisao de estratégias.

No jogo Blink, os questionamentos sobre as diferencas entre as imagens das cartas
e suas semelhancas promoveram um ambiente de descoberta, incentivando os alunos a
identificarem padrdes e a refletirem sobre possiveis formas de agrupamento. Essa abordagem
estimulou a curiosidade e preparou os alunos para compreender as regras apresentadas
posteriormente, assim como permitiu um exercicio de classificacdo com diferentes critérios,
algo importante na construcdo de um raciocinio menos figurativo.

Na versdo concreta, a interacao social entre os jogadores, ao discutir as semelhancas
e diferencas entre as cartas, enriqueceu o trabalho. Ja na versao digital, embora a interface
permitisse a exploracgdo inicial, a auséncia de interacdo entre jogadores limitou as trocas de
pontos de vista, destacando a necessidade da mediagdo para incentivar reflexdes sobre os

1-30 m Rev. bras. Estud. pedagog., Brasilia, v. 106, e6538, 2025.



Jogos digitais e jogos concretos em contextos Eliane Giachetto Saravali
de intervencédo pedagogica Sonia Bessa
Yasmin Ramos Lima

critérios utilizados. As perguntas orientadoras, como “quais outros critérios poderiam ser
utilizados?” ou “por que uma jogada foi necessaria?”, ajudaram os alunos a desenvolverem
estratégias e a compreenderem as relaces entre os diferentes critérios.

Na versdo digital, o ritmo rapido das jogadas tornou mais relevante a execucao de
intervencdes, ao proporcionar momentos de pausa para discussao e analise, ajudando
as criangas a compreenderem melhor suas decisGes e a explorarem as possibilidades de
jogadas. As situacBes-problema propostas ofereceram uma oportunidade para que os alunos
aplicassem seus conhecimentos de modo mais analitico. Ao propor questdes, como “qual
carta forma par com esta?” ou “quais possibilidades existem para a carta de Maria?”, cria-se
um desafio para as criancas explorarem diferentes combinac®es e justificarem suas respostas,
promovendo o pensamento critico, a flexibilidade e a criatividade.

A reflexdo sobre a experiéncia do jogo ajudou os alunos a conectarem os conceitos
trabalhados durante as partidas com situa¢es do cotidiano e com aprendizagens escolares
e promoveu uma compreensao mais ampla e significativa da experiéncia.

Aversado concreta do Blink mostrou-se mais eficaz para promover a interacdo social e a
troca de argumentos. Jogar em duplas ou trios permitiu que os participantes discutissem suas
decisdes, justificassem suas escolhas e colaborassem na constru¢dao do entendimento das
regras e estratégias do jogo. Em contrapartida, a versao digital, embora pratica e dinamica,
restringiu essas trocas e dificultou a reflexdao em razdo da velocidade das jogadas contra o
computador.

O jogo Blink, em ambas as versdes, oferece rica oportunidade para o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais, desde que acompanhado de uma mediacdo ativa daquele
que planeja a atividade. A exploragao inicial, a pratica orientada e a resolucdo de problemas
sdo etapas que favorecem o aprendizado ativo e a construcdo do conhecimento. No entanto,
as limitacdes da versao digital, como a auséncia de intera¢do social e a velocidade das jogadas,
reforcaram a importancia de pausas e reflexées conduzidas pelo processo de intervencao.

Os trés jogos propostos na intervengdo, tanto em suas versdes digitais quanto concretas,
estimularam a autorregulacdo, a flexibilidade cognitiva e o raciocinio l6gico e exigiram dos
participantes que construissem estratégias, resolvessem problemas e revisassem suas a¢des.
No entanto, os tipos de interacdo e as dificuldades enfrentadas diferiram entre os jogos e as
modalidades. A versdo concreta mostrou-se mais eficaz para estimular o raciocinio loégico e a
construcao de estratégias, devido a interacdo manual e ao envolvimento social. A versao digital
foi util para praticar movimentos rapidamente, mas exigiu maior mediacdo do pesquisador
para promover reflexdes sobre os erros e as estratégias.

Nesse sentido, a a¢do intencional, planejada e organizada do pesquisador foi
indispensavel, ao questionar as estratégias utilizadas, incentivar a revisao de hipoteses,
conectar os conceitos dos jogos ao cotidiano, criar conflitos cognitivos e solicitar explicacdes
e argumentos.

Os resultados permitiram analisar os efeitos da intervencao pedagoégica com os jogos
concretos e digitais por meio das provas de conservagao de niumero, de inclusao de classes e
de seriacdo; também revelaram algumas diferencas entre as modalidades de jogos utilizadas.
Quanto a prova de conservacao, os dados mostraram que ambos 0s grupos, jogos concretos
e digitais, apresentaram avancos consideraveis. O grupo de jogos digitais teve uma leve
vantagem, com 66% dos participantes alcancando o nivel operatério concreto (CO) no pés-
teste, em comparacgao a 50% do grupo de jogos concretos.
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Em relacdo a inclusdo de classes, o grupo que jogou jogos concretos obteve melhores
resultados, com 83% dos participantes atingindo o nivel operatério inclusivo (10) no
poOs-teste, em comparacao a 33% do grupo de jogos digitais. A intera¢ao social promovida
nos jogos concretos, que frequentemente eram realizados em duplas ou trios, parece ter
contribuido significativamente para esse avanco. Discussdes entre os participantes e a
manipulacdo direta dos materiais facilitaram a compreensao dos critérios de classificagao.
Por outro lado, os jogos digitais, com suas interacdes mais individualizadas e limitadas ao
software, mostraram-se menos eficazes para desenvolver essa habilidade.

Na seriacdo, os participantes do grupo de jogos concretos também apresentaram
resultados superiores, com 83% alcangando o nivel operatério (SO) no pds-teste, enquanto
apenas 16% do grupo digital atingiram o mesmo nivel. Esse resultado reflete aimportancia
da interacdo com o objeto fisico de conhecimento para a compreensdo das relacdes
entre os objetos, de forma a permitir que as criangas visualizassem e experimentassem
a seriac¢do. Ja nos jogos digitais, a auséncia dessa interagdo direta pode ter dificultado a
assimilacdo dos conceitos.

Ao detalhar os resultados considerando a idade e 0 ano escolar, percebe-se que os
alunos do quarto ano (10-11 anos), pertencentes ao grupo de jogos concretos, apresentaram
resultados ligeiramente mais altos em comparagao aos alunos do terceiro ano (8-10 anos),
do grupo de jogos digitais. Essa diferenca numérica, ainda que reduzida e secundaria, deve
ser interpretada com cautela, pois pode sugerir alguma relagao com fatores commo maturagao
organica e experiéncia escolar, mas de forma muito limitada e pontual, nos resultados;
nao € possivel estabelecer uma conclusao definitiva a esse respeito, ou considera-la como
explicagao central dos resultados. As intervenc¢des realizadas evidenciaram que tanto os
jogos concretos quanto os digitais promoveram avang¢os no desenvolvimento das estruturas
avaliadas, independentemente da etapa e da idade dos participantes.

Apesar dessas diferencas, é importante destacar que ambos os tipos de jogos
promoveram avancos significativos no desenvolvimento das estruturas avaliadas, com
resultados corroborados por Goncalves e Saravali (2021) e Zehra e; Medine (2020).
Contudo, o ponto relevante foi a intervencdo pedagdgica durante as sessdes. Nos jogos
concretos, o professor facilitou discussdes e promoveu trocas sociais entre os participantes,
0 que enriqueceu 0 processo; nos jogos digitais, a media¢ao criou momentos de pausa
reflexiva, ajudando os alunos a entenderem e utilizarem o feedback do software de maneira
construtiva.

Sem a intervencado ativa, os jogos digitais podem perder parte de seu potencial
pedagdgico, pois a intera¢cao automatizada do software nao substitui a atuagao mediadora.

O uso de jogos no contexto educacional vai além do desenvolvimento de habilidades
cognitivas especificas. Como destacam Peres e Calsa (2020), produzir novos conhecimentos
é saber lidar com os saberes novos produzidos pelo outro. Trata-se da abertura dos
individuos ao novo, ao diferente e, portanto, aos pontos de vistas distintos dos seus.
Assim, jogos concretos e digitais podem ser ferramentas valiosas, desde que utilizados de
maneira planejada e com a intervencao pedagogica adequada, para atender as necessidades
individuais dos alunos e aos objetivos educacionais.
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Consideracgdes finais

Jogos deregras sao recursos Uteis para a construcao de estruturas cognitivas importantes
inerentes ao desenvolvimento infantil, assim como outros aspectos como a interacdo social e
a coordenag¢ao motora. Em um mundo que discute a tecnologia e se preocupa com ela e com
0S seus impactos junto a nossas criangas, analisar como jogos de regras digitais e concretos
podem auxiliar no desenvolvimento é tarefa importante para a organizacao de contextos de
intervencao.

Os dados mostraram que ambas as modalidades de jogos podem ser Uteis para
diferentes aspectos do desenvolvimento, desde que amparadas por interven¢fes coerentes
com as necessidades das criancas. Ao permitir que os alunos explorem, formulem hip6teses
e reflitam sobre suas a¢des, o professor que se dispde a trabalhar com jogos pode facilitar
a construcdo do conhecimento e a promoc¢do do desenvolvimento do raciocinio légico, do
planejamento e da analise critica. Os dados apresentados aqui indicam que isso é possivel,
quando a intervencdo é intencional e planejada, e que bons resultados podem ser obtidos
com jogos concretos ou digitais.

Especificamente em relacdo aos jogos digitais, as abstracdes empiricas, necessarias
ao desenvolvimento, podem ser organizadas combinando-se o jogo com praticas concretas,
criando-se uma abordagem hibrida, que aproveite os pontos relevantes do trabalho com as
telas e com os materiais concretos.

Além disso, como aspecto positivo, o trabalho com jogos permite a professores
construirem situa¢des de aprendizagem que fazem apelo aos esquemas cognitivos de seus
alunos, de forma contextualizada e ludica. Isso pode ser bastante benéfico a uma crianca
com dificuldades, cujas situacdes escolares tradicionais ja lhe trazem angustias, rotulacdes
e resisténcias.

Como limitacdo da pesquisa, pode-se indicar a amostra relativamente pequena, o que
indica que sao necessarios novos estudos que combinem essas modalidades de jogos e avaliem
tanto as estruturas l6gicas como demais estruturas importantes para o desenvolvimento.
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