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RESUMO

O presente estudo teve por objetivo avaliar se as atividades propostas no jogo digital
‘Zoombinis em o resgate na montanha’ possibilitam a aprendizagem de conceitos
l6gico-matematicos (classificar, observar, sequenciar, comparar e hipotetizar),
fundamentais no desenvolvimento de conteudos escolares. A abordagem avaliativa
utilizada centrou-se no modelo baseado em objetivos comportamentais, no qual se
enfatiza a acdo que o sujeito ira realizar, em que condi¢cfes desenvolvera sua acao e
o0 padrao de rendimento esperado. A op¢ao por esta abordagem se atrelou ao rigor
gue o modelo imprime no contexto da pratica, proporcionando seguranca ao avaliador.
A coleta de dados foi feita em uma escola de educacao infantil, tendo como sujeitos
15 criancas na faixa dos 5/6 anos, envolvendo duas etapas: uma preparatéria,
realizada na sala de aula; e outra, com a aplicacdo do jogo digital, no laboratorio de
informatica. Nesta coleta utilizou-se um checklist, de forma individualizada, o que
permitiu avaliar a aprendizagem de cada participante, bem como obter uma viséo da
turma como um todo. As criangas participaram com entusiasmo das duas etapas,
revelando a compreensdo dos conceitos logico-matematicos trabalhados. As
dificuldades enfrentadas pelas criancas na ultima atividade com o jogo digital se
derivaram do nivel de exigéncia do desafio proposto, considerado elevado para a faixa
etaria dos participantes. Cabe ressaltar que as criancas expressaram a capacidade
de desmistificar o erro, na medida em que passaram a brincar com o ‘fracasso’,
inventando outras possibilidades na tela do jogo. O estudo aponta a importancia da
utilizacao de jogos digitais no ambiente escolar para atender, de forma pedagdgica,
as motivacdes e interesses desses sujeitos inseridos na cultura digital.

Palavras-chave: Avaliagdo da Aprendizagem. Educagéo Infantil. Jogo Digital.

Conceitos logico-matematicos.



ABSTRACT

The purpose of this study was to evaluate if the proposed activities in the digital game
'Zoombinis in the mountain rescue’ enable learning logical-mathematical concepts
(classify, observe, sequence, compare and hypothesize), fundamental in the
development of educational contents. The evaluation approach used focused on the
model based on behavioral objectives, which emphasizes the action that the person
will execute, under what conditions he/she will develop their action and the expected
pattern of efficiency. The option for this approach is linked to the rigorousness the
model confers to the practice context, providing the evaluator with reliability. The study
gathered information in an early childhood education class, with 15 children between
5/6 years old, involving two stages: preparatory, performed in the classroom; and
another, with the application of the digital game at the computer lab. An individual
checklist was used for information collection, which allowed the evaluation of each
participant’s learning, as well as to obtain an impression of the class as a whole. The
children participated with great enthusiasm in both stages, demonstrating an
understanding of the logical-mathematical concepts viewed. The difficulties faced by
children in the digital game’s last activity derived from the challenge’s requirement
level, considered to be high for the age group. It's worth mentioning that the children
expressed the ability to demystify the error by playing with the ‘failure’ and inventing
other possibilities on the game screen. The study points out the importance of using
digital games in the school environment to pedagogically meet the motivations and
interests of these children inserted in a digital culture.

Keywords: Learning Evaluation. Early Childhood Education. Digital Game. Logical-
mathematical Concepts.
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1 A INCLUSAO DE JOGOS DIGITAIS EM ESPACOS EDUCACIONAIS

O mundo atual, tomado pelas tecnologias digitais que permitem aos individuos
utilizar intensamente 0s instrumentos tecnolégicos em seu cotidiano, vem provocando
uma verdadeira revolucéo informacional. Os impactos dessa revolugcéo sao sentidos
em todas as dimensdes da vida em sociedade, fomentando intensas modificacbes
culturais, econdmicas, sociais e educacionais. O desenvolvimento tecnoldgico da
atualidade permite o acesso a um grande namero de informacdes, estimulando a sua
transformacdo em insumos que apoiam as rela¢des sociais (LEVY, 2000).

Esta ‘sociedade da informacdo’ (CASTELLS, 2007), caracterizada pelo uso
crescente e cada vez mais intenso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagao
(TIC), fomenta novas praticas sociais, trazendo grandes desafios ao campo
educacional, especialmente aqueles relativos a capacidade dos individuos interagirem
com as novas configuracdes da contemporaneidade. Assim, a escola, enquanto
instituicdo promotora da educacao formal, tem se preocupado com a integracéo das
TIC no curriculo escolar (MERCADO; FIGUEIREDO, 2011), buscando estabelecer um
elo consistente entre as vivéncias sociais de seus principais atores (alunos e
professores), hoje, sujeitos da cultura digital.

Neste cenario, a educacdo ndo pode ficar alheia ao ritmo da atualidade,
tampouco sujeitar-se aos moldes seculares que promovem o0 engessamento de
métodos, técnicas e da propria pratica pedagdgica. O mundo estd em constante
renovacdo e a presenca das TIC no contexto escolar transforma o ambiente
educacional e, mais profundamente, enriquece o pensamento e a visdo de mundo.
Assim, é de se esperar que a escola busque se reinventar, caso deseje sobreviver
como instituicdo formadora.

Segundo Gadotti (2000, p. 250), para se pensar a educacao do futuro, € preciso
considerar as possibilidades dos novos espacos de formac&o. E necessario admitir
que "o ciberespago! rompeu com a ideia de tempo préprio para a aprendizagem; o
espaco da aprendizagem € aqui - em qualquer lugar, e o tempo de

10 termo [ciberespago] especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacéo digital, mas
também o universo oceéanico de informacdo que ela abriga, assim como 0s seres humanos que
navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto
de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores
que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 2000, p. 17).
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aprender € sempre”.

Nessa perspectiva, ganham destaque as atividades com jogos digitais, que
podem ser utilizados como recursos didaticos, permitindo a interatividade entre seus
participantes, a socializacéo e a (re)construcao de valores e conceitos, na medida em
que constituem instrumentos de formagé&o sociocultural.

Segundo Alves (2007, p. 63),

O jogo € um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento
social, cognitivo e afetivo dos sujeitos, se constituindo, assim, em uma
atividade universal, com caracteristicas singulares que permitem a
ressignificacdo de diferentes conceitos. Portanto, os diferentes jogos
e em especial os jogos eletrbnicos, podem ser denominados como
tecnologias intelectuais.

Considerando-se as possibilidades de utilizagdo e os direcionamentos que 0s
jogos digitais oferecem, sua introducdo no meio didatico insere-se na perspectiva de
recurso tecnolégico ludico. Como tal, disponibiliza atividades atrativas e variadas,
favorecendo a aprendizagem e a resolucdo de problemas. Os jogos, de modo geral,
agregam diferentes elementos educacionais, entre outros: prazer, diversao,
conhecimentos e habilidades, aumentando a motivagéo dos alunos (HUIZINGA, 2000;
RAMOS, 2008; SOLER, 2009). Na visdo de Kishimoto (1999, p. 37), 0 jogo no
processo ensino-aprendizagem reforca a iniciativa e a constru¢cao de conhecimentos
por seu potencial motivador.

A insercdo de jogos digitais, na perspectiva pedagdégica, no ambiente escolar,
vem ao encontro de propostas educacionais orientadas pela relevancia da
aprendizagem colaborativa (MOITA, 2006; ALVES, 2005) e abre novos caminhos para
a aquisicdo de conhecimentos. Para Santos (2006), hoje se torna fundamental a
formacao de atitudes sociais baseadas na cooperagao, no respeito mutuo, no senso
de responsabilidade, na obediéncia as regras e na iniciativa pessoal e grupal, uma
vez que todos esses aspectos contribuem para a autoaprendizagem e ampliam as
possibilidades das préticas pedagdgicas.

No ambito da escola, os jogos digitais devem ser trabalhados criticamente com
vistas a gerar conhecimentos e evidenciar aos educandos a sua relevancia para o
processo ensino-aprendizagem. Moita (2006) destaca o entrelagcamento que pode ser
estabelecido entre a realidade do educando e o jogo.
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Diz ela:

Assim, os jovens aprendem ndo s6 com o que lhes é diretamente
ensinado, mas desenvolvem padrfes de participantes nas praticas
desenvolvidas em cada comunidade, neste caso, a comunidade dos
games, o que inclui as préticas discursivas, o saber fazer e a utilizacéo
dos diferentes recursos. Os conhecimentos encontram-se, por isso,
associados aos contextos que Ihes dao sentido (MOITA, 2006, p. 18).

Portanto, a aplicacdo de jogos digitais na educacao permite a reinvencao de
metodologias, propicia maior interacdo entre alunos e professores, facilita o
desenvolvimento de competéncias e habilidades e rompe muitos desafios das
relacfes professor-tecnologias-aluno. A abertura dos espacos pedagodgicos aos jogos
digitais estimula o contato entre o conhecimento aprendido na escola e o que é obtido
no mundo social. Nesta direcdo, a busca de conhecimentos relativos aos espacos
virtuais habitados por jovens, especialmente aqueles que se destinam a atividades de

entretenimento com énfase nos jogos digitais, pode ser bastante produtiva.

1.1 OBJETIVO E JUSTIFICATIVA DO ESTUDO

Com base no exposto, foi estabelecido o seguinte objetivo de estudo: avaliar a
contribuicdo de um jogo digital na aprendizagem de conceitos I6gico-matematicos
utilizados no desenvolvimento de conteddos escolares. O jogo escolhido foi o
‘Zoombinis em o resgate na montanha’, trabalhado com criancas na faixa dos 5/ 6
anos, ou seja, criancas que frequentam a educacdo infantil. Deste objetivo
estabeleceu-se uma questao avaliativa:

e Até que ponto as atividades propostas no jogo digital ‘Zoombinis em o
resgate na montanha’ possibilitam a aprendizagem de conceitos fundamentais ao
desenvolvimento do raciocinio l6gico?

A insercédo de jogos digitais em espacos escolares brasileiros é pratica recente,
especialmente na educacdo infanti. Em uma busca no Banco de Teses e
Dissertacdes da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Ensino Superior
(CAPES) verificou-se, por meio da insercdo das palavras-chave - jogos virtuais /
educacao infantil - a inexisténcia de pesquisas dirigidas a esta problematica. No
entanto, ao se inserir as palavras-chave - jogos digitais / educacao infantil -identificou-

se a presenca de um estudo em nivel de mestrado académico, voltado para criancas
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com paralisia cerebral, sem oralidade (JESUS, 2011). Em uma busca mais ampla,
com as palavras - jogos digitais / aprendizagem - foram encontradas 27 pesquisas,
mas nenhuma delas situando, em seu titulo, a educacéo infantil.

Assim, constatou-se a relevancia de se estudar a tematica, visualizando no jogo
‘Zoombinis em o resgate na montanha’ a possibilidade de aprofundar a relacéo de
criancas da educacao infantil com jogos digitais. A justificativa do presente estudo
encontra-se, também, no fato de o jogo se propor a desenvolver conceitos logico-
matematicos, os quais sdo encontrados em diversos campos do conhecimento
(biologia, fisica, quimica, historia, informatica etc.) e, portanto, fazem parte da vida
estudantil de qualquer sujeito. Cabe, pois, afirmar que a justificativa desta avaliacéo
tem relacdo com a perspectiva interdisciplinar que se encontra subjacente a utilizacéo

deste jogo.
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2 JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO

A utilizagdo de jogos na educacdo formal ndo é recente. Em seus primoérdios
nem sempre foi bem vista, pois o conceito de escola nasce aliado a nocao de atividade
formal, ou seja, atividade que ndo se coaduna com brincadeira. Ao longo do século
passado, no entanto, diversos educadores e pensadores, entre 0s quais se destacam:
Edouard Claparéde (1873-1940), Johan Huizinga (1872-1945) e Jean Piaget (1896-
1980), contribuiram para evidenciar a importancia da inser¢cao pedagdgica do jogo no
espaco escolar. Tais contribuicbes sdo o alicerce da presenca, cada dia mais
marcante, dos jogos digitais na educacéo.

A disseminacao e o crescente acesso as tecnologias digitais tém mudado os
contextos escolares e o perfil do aprendiz, provocando necessidade de mudancas no
processo ensino-aprendizagem, o que inclui a adocdo de propostas educacionais
centradas no aluno.

A facilidade de uso das tecnologias? tem levado os alunos a se envolverem em
experiéncias de aprendizagem em espacos fisicos diversificados, com ampla
variedade de recursos, com pessoas diferentes e em tempos que ndo seguem a
rigidez que marca o espaco escolar formal. A nova geracdo de aprendizes tem
ultrapassado o pensamento linear, estd acostumada a velocidade, a interatividade, a
desempenhar diferentes tarefas simultaneamente, convivendo intensamente com o
mundo dos hiperlinks, videogames e da internet (PRENSKY, 2001). Neste cenério, a
utilizacdo do jogo digital, quando bem planejada, pode promover significativas
aprendizagens e desenvolver competéncias que permitam ao educando aliar
raciocinio, estratégia e reflexdo de forma ludica e prazerosa.

O jogo digital estimula o envolvimento ativo do sujeito, cabendo a educacao
aproveitar este potencial em qualquer faixa etaria. A interatividade presente nas
tecnologias digitais atua como componente motivador, levando o sujeito a se manter
conectado e, consequentemente, a buscar respostas para os desafios encontrados.
Entre os autores que situam as potencialidades do jogo na realidade virtual, se
destacam: Pierre Lévy (1956 -); Marc Prensky (1946 -); Jean Paul Gee (1948 -) e Lynn
Alves (1963 -).

2 Hoje, nos centros urbanos, observa-se que ndo s6 a grande maioria das escolas particulares como
também um numero significativo de escolas publicas possuem laboratérios de informatica que,
minimamente, potencializam a relagdo dos seus alunos com as TIC.
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Lévy (1996) entende que a partir do século XX, com o rapido crescimento dos
conhecimentos técnicos e cientificos, tornou-se impraticavel o dominio do saber por
um unico individuo ou por um conjunto de pessoas. O saber, que se prendia a um
fundamento, sendo propriedade de poucos, € hoje uma figura mével e sujeita a muitas
mudancas. Para este autor, o conhecimento é fruto de uma aprendizagem e resultado
de uma virtualizacdo da experiéncia imediata.

O virtual corresponde ao desprendimento de uma condi¢cdo espaco-temporal
imposta aos individuos na forma de um aqui e agora; ele tem a condicdo da
desterritorializacéo, ou seja, a capacidade de se deslocar por configuragdes distintas
daquelas nas quais o individuo se encontra inserido. Lévy (1996, p. 20) destaca o fato
de que o virtual ndo foi criado, nem passou a existir a partir da emergéncia do
ciberespaco e das desterritorializacdes por ele potencializadas; trata-se, sim, de um
processo configurado no seio da natureza humana. Para ele: “a imaginacéo, a
memoria, o conhecimento, a religido sdo vetores de virtualizacdo que nos fizeram
abandonar a presenca muito antes da informatizacado e das redes digitais”. O autor
considera o computador uma ‘tecnologia intelectual’, a qual faz parte do conjunto de
recursos técnicos que marcam, hoje, a cultura e as formas de construcdo de
conhecimento. O computador e a internet, ao integrarem diversos sujeitos, se tornam
responsaveis pelo fendbmeno da ‘inteligéncia coletiva’, a qual impacta a inteligéncia do
sujeito (individuo). O pensamento se estabelece em uma rede onde ocorrem
interconexdes que transformam as representacdes dos sujeitos sobre o seu mundo.
As interconexdes na rede séo tdo dinamicas que o conhecimento deixa de ser uma
estrutura estética, podendo também ser representado de forma dinamica em um
mundo virtual. A realidade virtual propiciada pela internet favorece outras
possibilidades de conhecimento, permitindo ao aprendiz visitar lugares onde jamais
poderia estar na vida real.

Assim, Lévy (1996) considera relevante a integragéo de recursos tecnolégicos
aos processos educacionais: 0s meios audiovisuais interativos, os mundos virtuais, 0s
grupos de discusséao etc. Entende que a construgao do conhecimento nao deve ficar
limitada a programas de estudo pré-moldados, estaticos. O aprendizado sera muito
mais significativo quando se concretizar como processo natural e organico, permitindo
aos alunos expressarem tudo o que sabem e aprenderam, transmitindo e trocando

ideias de forma aberta e colaborativa.
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Ao valorizar a aprendizagem como processo natural e organico, Lévy se coloca
em uma posi¢cao similar a dos educadores que defendem a presenca do jogo na
educacdo formal. Embora na sua obra ndo dé destaque ao uso de jogos digitais,
entende que estes podem estimular a atencdo, o autocontrole e a disciplina nas
regras. Para o autor, os jogos sdo tecnologias intelectuais, que facilitam a
construcdo/reorganizacdo de fungbes cognitivas como a memodria, a atencdo, a
criatividade e a imaginacédo (LEVY, 1998).

Prensky (2001) vem se dedicando ao estudo do impacto das TIC no processo
ensino-aprendizagem. S&o dele os conceitos ‘imigrante’ e ‘nativo digital’. O primeiro,
com vivéncia marcante em uma cultura analégica, tende a usar raciocinios lineares e
o segundo, integrado ao mundo tecnoldgico, opera em ritmo acelerado, usando
procedimentos aleatorios e digitais. Os nativos digitais vivem intensamente o contato
com videogames, computadores, internet, telefones celulares, redes sociais e todas
as outras ferramentas da era digital. S&o &vidos por novidades tecnoldgicas,
dominando-as rapidamente. De um modo geral, preferem os jogos a trabalhos sérios;
sao capazes de realizar diversas a¢cdes ao mesmo tempo como: acessar a rede, enviar
mensagens e prestar atencdo as aulas expositivas do professor. Para este grupo, a
aprendizagem deveria ser interessante e divertida.

O autor recomenda que os educadores imigrantes digitais repensem 0 ensino
de conteudos escolares, inserindo-os em uma linguagem compativel com as
caracteristicas dos nativos digitais. Isto significa reelaboracdo das metodologias de
ensino, com a incorporacao de jogos digitais, os quais ja fazem parte do mundo do

aluno. Para este autor,

O papel da tecnologia, em nossas salas de aula, é o de oferecer
suporte ao novo paradigma de ensino. Isto €, o papel da tecnologia —
e seu Unico papel — deveria ser o de apoiar 0s alunos no processo de
ensinarem a si mesmos (obviamente com a orientacdo de seus
professores). A tecnologia ndo apoia — nem pode apoiar — a velha
pedagogia do professor que fala/palestra, exceto em formas minimas,
tais como através da utilizacao de imagens ou videos. Na verdade,
guando os professores usam o velho paradigma de exposicdo, ao
adicionarem e ela a tecnologia, ela com muito mais frequéncia do que
o desejado se torna um empecilho (PRENSKY, 2010, p. 202).

Gee, outro autor aqui considerado, realiza pesquisas sobre a relagcdo jogos

digitais-aprendizagem. Seus estudos evidenciam que os jogos digitais, principalmente
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0S que ndo trazem conteldos pedagdgicos de forma explicita, ttm o potencial de
desenvolver diversas aprendizagens fundamentais & vida na sociedade
contemporanea, além de servirem para ensinar contetudos formais. Para Gee (2004
apud BOMFOCO, 2012), a aprendizagem presente nos jogos digitais (fundamentada
na intuicdo) se ajusta melhor ao mundo atual: um mundo globalizado, regido pelas
TIC, que faz parte da vida de um namero significativo de criancas e adolescentes.
Esta abordagem se op0Oe as praticas engessadas que marcam o0s ambientes
escolares. Ainda segundo Gee, as pessoas aprendem a partir de experiéncias prévias,
que ficam armazenadas na memoria e que sao utilizadas para gerar simulages que
facilitem a formulacdo de hipdteses na resolucdo de problemas em diferentes
contextos. As simulacdes vivenciadas nos jogos permitem a testagem mental de
acOes antes de serem realizadas concretamente (por exemplo: os simuladores de
vo0). Elas possibilitam também a interpretacédo de diferentes papéis, ou seja, levam o
‘jogador’ a assumir uma identidade diferente daquela que marca a sua personalidade.

Gee (2004, p. 18, apud BOMFOCO, 2012, p. 4) desenvolveu o conceito de
‘dominio semidtico’, que “inclui [...] qualquer conjunto de praticas que recrutam uma
ou mais modalidades (por exemplo, linguagem oral ou escrita, imagens, equagodes,
simbolos, sons, gestos, graficos, artefatos etc.) para comunicar distintos tipos de
significados”. Ele indica dois pontos importantes na relagéo entre os jogos digitas e a
educacdo, a saber: 0s jogos proporcionam conhecimento e o jogador aprende
constantemente enquanto joga; e a pratica dos jogos eletrénicos proporciona
experiéncias enriquecedoras que podem ser Uteis a vida dos jogadores em outros
contextos.

Na concepcao de Gee, 0s jogos eletronicos (JEs) exigem reflexdo constante do
jogador, de modo que encontre solugdes para as situacdes apresentadas (muitas
vezes complexas). Assim, o jogador articula os recursos disponiveis no jogo e toma
decisdes.

Em uma perspectiva pedagogica, pode-se afirmar que o sujeito concretiza o
ciclo da aprendizagem proposto por psicélogos da linha cognitiva3, pois, diante de uma
situacdo-problema, observa, reflete, intui, deduz, levanta hipéteses, realiza

sondagens, reflete novamente até obter a solugcédo desejada. Da linha behaviorista da

3 Na linha cognitivista da psicologia se destacam os seguintes nomes: Robert Gagné; Jerome Bruner;
David Ausubel; Jean Piaget, entre outros.
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psicologia*, os jogos utilizam a pratica do feedback que implica em indicar os
acertos/erros do jogador. O feedback é importante pois permite, nas situacdes de
insucesso, voltar e tentar novamente, repensando a hipotese original. Além disso, o
conhecimento aprendido em um determinado jogo, muitas vezes, € transferido para
situagdes novas.

No Brasil, cabe dar destague aos estudos de Alves (2005; 2007), que analisa o
espaco, cada vez maior, ocupado pelos games na sociedade contemporanea. Esta
autora salienta que os games constituem um novo nicho no consumo de bens
materiais, movimentando ganhos significativos no campo empresarial. Registra,
também, que os jogos usados em celulares ndo demandam muito tempo ou recursos
para a sua producao e isto vem estimulando a abertura de empresas voltadas para o
desenvolvimento de games. E valido admitir que os jogos, inseridos em aparelhos
celulares, constituem fonte de estimulagdo para a interagcdo com jogos mais
complexos, presentes em computadores e videogames.

Alves (2007) esclarece que essa expansao continua dos games tem levado os
educadores a investirem em pesquisas académicas, muitas delas vinculadas a cursos
de mestrado e doutorado e, também, na criacao de cursos voltados para a preparacao
de profissionais que desejam ingressar na industria de jogos eletrénicos.

Segundo esta autora, as discussdes sobre a tematica se iniciaram em 2001, na
Bahia, e se intensificaram em 2003, quando o potencial desta nova midia foi
finalmente aceito pela academia, sendo, entdo, efetivamente explorado (ALVES,
2007).

No contexto académico, destaca-se a atuacdo da Universidade do Estado da
Bahia (UNEB) que, desde 2003, se dedica ao estudo e a reflexdo sobre os impactos
dos jogos eletrénicos na sociedade atual. Esses estudos fomentaram a realizagéo, em
2005, do | Seminario de Jogos Eletrénicos, Educacdo e Comunicagao: construindo
novas trilhas (Salvador - Bahia), o qual se transformou em um marco para 0s
pesquisadores da area. A partir deste encontro foi criada a Rede Brasileira de Jogos
e Educacgéo (RBJE), que tem por objetivo a integracdo e ampliacdo de experiéncias e
investigacdes nas relacdes entre jogos e as diferentes areas do conhecimento. Os
pesquisadores vinculados a Rede entendem que os videogames levam os jogadores

a realizar aprendizagens relacionadas a perspectiva construtivista. Em outras

4 Na linha behaviorista da psicologia sobressaem: John Broadus Watson e Burrhus Frederic Skinner.
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palavras: quando os alunos jogam 0s games, buscam pensar sobre os objetivos a
serem tracados, além de criarem estratégias para solucionar os obstaculos que
surgem em cada jogada. Assim, contribuem para estimular as habilidades cognitivas
dos jogadores.

Mais recentemente, Alves (2007) organizou um estado da arte, tendo como
referéncia o Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES (periodo 1996 — 2007) sobre
producdes académicas envolvendo jogos eletrénicos, encontrando 45 trabalhos, dos
quais 13 se concentravam na area da Educacao. Destes, apenas um envolveu o tema
‘games e formacéao de professores’, o que indica a necessidade de novos estudos que
dimensionem o crescimento da pesquisa neste campo e, ao mesmo tempo, oferecam
subsidios sobre a relacdo docéncia-uso de games em sala de aula.

O estudo avaliativo aqui apresentado, apesar de ter como foco a avaliacdo do
uso de um game especifico, também pode oferecer subsidios a pratica do professor
envolvido com este tipo de recurso.

Atualmente diferentes campos do conhecimento (comunicacdo, educacao,
psicologia, entre outros) desenvolvem pesquisas em torno dos games, com diferentes
enfoques. Existem também muitos grupos de pesquisa, empresas e instituicdes

dedicadas a pesquisa e ao desenvolvimento de jogos digitais.
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3 CONCEITOS LOGICO-MATEMATICOS DESENVOLVIDOS NO JOGO DIGITAL
‘ZO0OMBINIS EM O RESGATE NA MONTANHA’

Para elucidar os conceitos l6gico-matematicos que constituem objeto do
presente estudo avaliativo, utilizou-se a teoria construtivista desenvolvida por Jean
Piaget (1896-1980), mais conhecida como Epistemologia Genética. Esses conceitos
sdo muito relevantes, pois vao se constituir em fundamento dos mais diversos
processos de aprendizagem que a crianca ira concretizar ao longo do seu

desenvolvimento infantil.

3.1 A CONSTRUCAO DE CONCEITOS NA PERSPECTIVA PIAGETIANA

Para Piaget (1975), o conhecimento ndo é uma simples copia da realidade, ao
contrario, ele ocorre a partir das constantes interacdes do sujeito com seu meio
externo, o que Ihe permite construir, de forma gradativa, suas estruturas mentais,
tornando-as cada vez mais ricas e elaboradas.

Ainda segundo este autor (PIAGET, 1978, apud SILVA, 2005), qualquer que
seja o tipo de conhecimento (l6gico-matematico, fisico etc.), este deriva-se de uma
construcdo mental resultante da acao do sujeito sobre o mundo. O conhecimento nao

€ inerente ao objeto nem esta inato na cabeca do sujeito (empirismo X inatismo). O

7

conhecimento € elaborado pelo sujeito ao refletir sobre o mundo. O pensamento
l6gico-matematico € uma constru¢cdo mental que se processa em diversos estagios
de abstracao.

A teoria piagetiana pressupde dois aspectos centrais: o estrutural e o

processual. Segundo Davis e Espésito (1991, p. 201),

O aspecto estrutural refere-se ao conjunto de esquemas, ja construido
pela crianca, onde se entende por esquema uma 'coordenacgdo de
acao', um 'saber fazer', por meio do qual o sujeito assimila os objetos
a sua forma de pensar, ou seja, as suas estruturas de pensamento. O
sistema cognitivo €, desta maneira, composto por um conjunto de
estruturas, as quais, por sua vez, sdo formadas por conjuntos de
esquemas que, na interacdo sujeito-objeto, propiciam diferentes tipos
de contetdos ou acbes. O aspecto processual, de outro lado, diz
respeito as alteracdes que tais acdes ou conteudos exercem sobre os
esquemas, as estruturas e os sistemas, levando a um aprimoramento
da forma como antes estes se configuravam. Trata-se, portanto, de
processos de mudancas, da passagem de uma para outra etapa de
desenvolvimento, ou seja, da construcdo de estruturas cognitivas
novas e superiores as precedentes.
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A construcéo do conhecimento implica em momentos de equilibrio (ou seja, de
estabilidade provisoria no funcionamento intelectual) e momentos de desequilibrio,
onde os esquemas disponiveis no sujeito ndo sdo suficientes para assimilar os
objetos. No contexto do processo equilibragdo-desequilibragcdo surgem conflitos que
perturbam o sujeito e o obrigam a se modificar, de modo a interagir e a se ajustar ao
meio em que se encontra. Os conflitos (ou seja, os desequilibrios) sdo importantes e
indispensaveis, pois, ao enfrenta-los, o sujeito se coloca em a¢édo na busca de um
novo estado melhor e superior que o precedente. Dai o termo 'equilibracdo majorante'
para o processo de constru¢cédo do conhecimento.

J& as estruturas da inteligéncia referem-se as organizacdes mentais (aptidées
mentais) que o sujeito possui, mutaveis ao longo do processo evolutivo. O que a
crianca pode, ou ndo, realizar, tem relagdo direta com a estrutura do periodo de
desenvolvimento em que se encontra. Estrutura e conteddo expressos em forma de
linguagem, jogos etc, sdo interdependentes; pelo contetdo pode-se determinar o nivel
intelectual da crianca (estruturas subjacentes). Assim, o conhecimento da estrutura
possibilitara a previsdo do que se pode esperar de uma crian¢ca em um determinado
momento (PIAGET, 1975).

As estruturas se formam no decorrer do processo evolutivo e, além de
mutéveis, sdo mediadoras entre os invariantes funcionais da conduta e seus
contetdos. Segundo Coll e Gillieron (1987) os invariantes funcionais sao funcdes que
nao mudam ao longo da vida, a saber: a capacidade de organizacdo e a adaptacéao.
A organizacdo € responsavel pelas propriedades da inteligéncia enquanto
capacidades que serdo colocadas em acdo. O homem é uma organizagédo e como tal
integra suas estruturas fisicas e/ou psicologicas em sistemas ou estruturas de ordem
superior. A adaptacdo € a propria inteligéncia; € a funcdo nuclear e representa o
intercAmbio do sujeito com a realidade. A adaptacdo envolve dois processos:
assimilacdo - incorporacdo dos elementos do mundo exterior que vao ser
transformados; e acomodacdo — relacdo dos elementos incorporados aos pré-
existentes, resultando em uma nova sintese.

Ao estudar as estruturas em seu processo evolutivo, Piaget encontrou quatro
estagios, a saber: sensorio-motor (0 a 2 anos); pré-operatério (2 a 7 anos); operacdes

concretas (7 a 11 ou 12 anos); operacfes formais (11 ou 12 anos em diante). Cada
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uma dessas fases é caracterizada por formas diferentes de organizacdo mental que
possibilitam diferentes maneiras do individuo se relacionar com a realidade que o
rodeia (COLL; GILLIERON, 1987). De um modo geral, todos os individuos vivenciam
essas quatro fases na mesma sequéncia, porém, o inicio e o término de cada uma
delas podem sofrer variacdes, em fungdo das caracteristicas da estrutura biolégica de
cada individuo e da riqueza dos estimulos proporcionados pelo meio ambiente em que
estiver inserido. A divisdo em faixas etarias € uma referéncia e ndo uma norma rigida.

Os sujeitos participantes deste estudo avaliativo (criancas entre 5 e 6 anos)
encontram-se, segundo Piaget, no periodo pré-operatério, isto €, em uma fase de
transicdo entre a acdo e a operacdo, com caracteristicas bem demarcadas. Este
periodo localiza-se entre o sensorio-motor e 0 operatério concreto. De acordo com
Macedo (1994), nesta etapa a crianca estrutura suas representacfes de forma
justaposta, sincrética e egocéntrica. A justaposicao das representacdes se caracteriza
pela relagdo analdgica entre palavras e imagens, ou seja, as ideias ficam umas ao
lado das outras por contiguidade, existindo como estados independentes sem relacéo
e transformacdo. Elas se juntam por semelhancas e diferencas. No plano da
representacdo mental ndo sdo concretizadas ligacdes temporais, causais ou légicas.
O pensar de forma sincrética implica na ligacdo de tudo com tudo, ou seja, em uma
percepc¢éao globalizada na qual a crianga ndo consegue discriminar detalhes ou fazer
analogias. O carater egocéntrico se revela na incapacidade da crianga “de sair do seu
préprio ponto de vista, diferenciando os estados e as transformacgdes das coisas”
(MACEDO, 1994, p. 49).

Ainda que as criangas estejam pensando de forma justaposta, sincrética e
egocéntrica, conseguem apreender o0s rudimentos dessas operacdes logico-
matematicas, que, com o correr do tempo, ultrapassando os demais estagios do
desenvolvimento cognitivo (operagcdes concretas e operagbes formais), ganharéo
diferentes niveis de complexidade.

Para Macedo (1987, apud DAVIS; ESPOSITO, 1991) a escola deve levar a
crianca a refletir sobre as acdes realizadas. Esta reflexdo ndo pode ser feita sob
coacao; ela deve ser concretizada por meio da cooperacgéo entre todos os envolvidos
no processo ensino-aprendizagem, especialmente alunos e professores. Através da
cooperacdo as criangas podem discutir suas hipéteses, aceita-las ou rejeita-las,
favorecendo o processo de equilibragéo. E o jogo, nesta tarefa da escola, tem papel

preponderante.
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3.2 O DESENVOLVIMENTO DE CONCEITOS LOGICO-MATEMATICOS NO JOGO
DIGITAL ‘ZOOMBINIS EM O RESGATE NA MONTANHA'’

O jogo ‘Zoombinis em o resgate na montanha’ € um software criado por dois
pesquisadores (Scot Osterweil e Chris Hancock) da empresa americana Technical
Education Research Centers (TERC - Cambridge, Massachusetts), reconhecido
centro de pesquisa e desenvolvimento na area da educacéo, interessado no ensino e
na aprendizagem da matematica e das ciéncias.

Fundado em 1965, o TERC se volta para os seguintes aspectos: criacdo de
curriculos inovadores; estimulo ao desenvolvimento do professor; pesquisas sobre o
ensino e a aprendizagem; e desenvolvimento de ferramentas tecnoldgicas.

Scot Osterweil é projetista de software no TERC; possui experiéncia com
animagédo por computador, televisdo e teatro. Chris Hancock pesquisa como o
computador pode apoiar 0 ensino da Matematica. Lecionou na Harvard Extension,
sendo criador e produtor da Tabletop e da Tabletop Jr., ferramentas de dados
baseadas em computadores para criancas.

O jogo é uma proposta de aventura, que visa explorar e desenvolver conceitos
l6gico-matematicos. Como tal, parte do principio de que o raciocinio, o discernimento
e a clareza da percepcdo sdo elementos importantes na aprendizagem. O jogo se
desenvolve aliado a um sistema de recompensas, sem exigir da crianca rapidez para
resolver as situacdes-problema apresentadas nas suas diversas trilhas de
aprendizagem. Tem como propdsito permitir a crianca escolher o foco de sua atencao,
a dificuldade do desafio e a sua propria definicdo de sucesso ao manipular as
situacdes enfrentadas. Assim, a crianca inventa as suas estratégias para
compreender as situacdes e avancar em sua aprendizagem.

Os conceitos l6gico-matematicos abordados no jogo ‘Zoombinis em o resgate
na montanha’, sdo compativeis com a fase do desenvolvimento cognitivo em que os
sujeitos do estudo se encontram. S&o trabalhados de forma mais simples (rudimentar),
ou seja, mantendo relagdo com operagdes concretas. As criangas concretizam
observacdes, classificacdes, deducbes, sequenciacdes e hipotetizacdes com base em
situacdes concretas (pequenos problemas) apresentadas pelo jogo.

De um modo geral, estes conceitos sdo claramente compreendidos pelos
educadores. Esta compreensao vai ao encontro do que se registra no dicionario online

Michaelis, conforme se pode visualizar no Quadro 1.
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Quadro 1 - Conceitos l6gico-matematicos e suas definicdes

Conceitos Definicédo
Classificagcdo | Acdo ou efeito de classificar; distribuicdo por classes e grupos
respectivos, de acordo com um método ou sistema de classificacéo;
selecdo segundo qualidade, tamanho, ou outras propriedades ou
gualidades.
Comparagao | Agao ou efeito de comparar; examinar simultaneamente duas ou mais
coisas, para lhes determinar semelhanca, diferenca ou relacao;
confronto; cotejo.
Hipotetizacdo | Suposi¢do que se faz de alguma coisa possivel ou ndo, e da qual se
tiram as consequéncias a verificar; conjunto de condi¢cbes que se toma
como ponto de partida para desenvolver o raciocinio; suposicao,
conjetura.
Observacéo Ato ou efeito de observar; estudo, exame, observancia com atencao,
pesquisa minuciosa; nota, reflexao.
Sequenciagdo | A¢do ou efeito de seguir ou vir uma coisa apos outra em ordem ou
sucessdo; numero de coisas ou eventos que se seguem um apés outro;
série, sucessdo, ordem.
Fonte: MICHAELIS ([2010]).

Segundo o manual do usuario do jogo®, algumas criancas podem apresentar
dificuldades na resolucdo dos desafios; no entanto, a ideia € transformar o desafio em
inspiracdo para o raciocinio l6gico e estimulo ao enfrentamento do problema. Assim,
as criancas exploram sua criatividade por meio de cuidadosas tentativas. No decorrer
do processo, descobrem as regras e a ldgica do jogo. As solu¢cbBes encontradas se
transformam em recompensas, ajudando os alunos na superacdo dos obstaculos
propostos.

O principal objetivo do jogo € auxiliar as criancas a desenvolver e aplicar as
habilidades de raciocinio logico, conferindo-lhes liberdade para explorar cada
problema e encontrar a solugdo. Como tal, apresenta nove atividades, cada uma delas
englobando trés niveis de dificuldade, os quais encontram-se integrados a finalidade
de introduzir e fortalecer habilidades e conceitos matematicos importantes. Os
problemas apresentados exigem observacdo e raciocinio para a descoberta da
solucdo logica. Nas atividades, a crianca € levada a empregar habilidades de
resolucao de problemas, que incluem: identificar o problema ou objetivo, desenvolver
hipoteses que possam ser provadas usando experimentagcao sisteméatica e encontrar
uma solucéo. Em todos os niveis, o participante aplica suas habilidades de raciocinio
e recebe um feedback das atividades. O jogo recompensa o0 raciocinio légico e a

percepcao matematica, sendo muito interessante observar que 0 sucesso (acerto) nao

5 O jogo pode ser adquirido em gravacao de CD-ROM em lojas virtuais especificas.
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tende a ser obtido por aqueles que agem com rapidez, mas por aqueles que agem
com atengao.

As atividades se iniciam com a fase denominada ‘Selecionador de Zoombinis’;
nela a crianca tem de selecionar os atributos especificos de cada personagem. A
escolha dessas caracteristicas no comecgo da aventura tem por finalidade levar os
sujeitos a se familiarizarem com os quatro atributos que serdo utilizados durante as
atividades: cabelo, olhos, cor do nariz e pés. Também ajuda a criangca a ver como
esses atributos poderao ser organizados e agrupados. Os nove desafios do jogo séo:
(a) O Rio da Tartaruga; (b) Os Canos de Paloo; (c) O Cubo Submarino; (d) A Caverna
dos Escaravelhos; (e) A Aldeia dos Norfs; (f) O Pantano Mistico; (g) A Sala dos
Espelhos; (h) A Pista de Esqui; (i) O Fliperama dos Boolies.

Para a concretizacdo deste estudo avaliativo foram utilizados 3 desafios, a
saber: O Rio da Tartaruga; Os Canos de Paloo; e A Sala dos Espelhos, escolhidos
por se proporem a trabalhar os mesmos processos de raciocinio I6gico-matematicos
(comparacéo, classificacdo, observacao, sequenciacao e elaboracdo/experimentacao
de hipoteses), todos indispensaveis na aprendizagem de contetddos escolares. A
seguir sédo descritas as atividades que marcam cada um desses desafios.

e O Rioda Tartaruga (TLC, 2001, p. 28) - esta atividade é uma introducéo aos
conceitos de classificar e ordenar. Nela, a crianca vai classificar e ordenar o0s
‘Zoombinis’ segundo os seus atributos. De acordo com o Manual, os conceitos de
comparacao, classificacdo, observagao e sequenciacao sao explorados no seguinte
trecho: “os ‘Zoombinis’ devem alinhar-se nos cascos das tartarugas de acordo com
uma ordem de classificacado indicada pelas pistas encontradas no tronco da arvore”.
Dessa forma, o participante utiliza o raciocinio l6gico para deduzir que um grupo de
objetos pode ser agrupado de acordo com uma caracteristica comum.

Para o desenvolvimento da atividade, a criangca tem de observar que as
caracteristicas encontradas em uma equipe de ‘Zoombinis’ oferecem pistas valiosas
sobre os tipos de grupos que podem ser formados e o nimero de integrantes que
havera em cada grupo.

e Os Canos de Paloo (TLC, 2001, p. 29) - nesta atividade o participante deve
classificar considerando determinados atributos, combinados de acordo com
caracteristicas comuns. Segundo o Manual, os conceitos de comparacao,
classificagdo, observagéo e mapeamento s&o solicitados na seguinte passagem: “para

um cano que tem a figura de um olho, o participante devera colocar os ‘Zoombinis’ de
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um olho s0, ou talvez ‘Zoombinis’ com 6culos de sol, em ambos os lados do cano”. O
desafio se complica & medida que o participante continua a colocar ‘Zoombinis’, pois
geralmente é necessario reordena-los.

Embora alguns participantes possam encontrar com presteza um modo de abrir
a maioria das vélvulas, a chave desta atividade esta na selecdo e organizagcao
cuidadosas, de modo que todos os ‘Zoombinis’ tenham 0 seu par e possam passar
pelos canos. Observar a distribuicdo de caracteristicas na equipe de ‘Zoombinis’ e
relaciona-los com as figuras dos canos pode fornecer dados sobre o tipo e 0 nUmero
de pares similares que podem ser formados.

e A Sala dos Espelhos (TLC, 2001, p. 32) - este desafio tem por propdsito levar
a crianca a classificacéo e organizacdo de personagens em conjuntos, considerando
suas caracteristicas. O Manual registra que o0s conceitos de comparacéo,
classificacdo, observacéo, elaboracéo e experimentacdo de hipoteses se expressam
guando a crianca é solicitada a observar cuidadosamente cada espelho quebrado. Por
exemplo: olhar o medidor que se encontra no lado esquerdo do espelho e ver o que
uma imagem tem (ou ndo) em comum com O personagem verdadeiro auxiliara o
participante a elaborar uma hipGtese sobre as caracteristicas que combinam. Em
outra situacdo: quando o participante atinge um espelho e vé, por exemplo, que uma
imagem tem duas caracteristicas em comum com o personagem verdadeiro, ele pode
reduzir as opgdes possiveis. Comparar a imagem com outros espelhos para decidir a
que poderia possivelmente satisfazer as condicbes e a que ndo poderia, exige
observacédo atenta e raciocinio sobre as evidéncias coletadas. A crianca percebe que

muitas informacdes servem de base para a préxima tentativa.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Considerando a relevancia dos jogos digitais como instrumentos mediadores
em processos de aquisicdo de conhecimentos légico-mateméticos, buscou-se um
espaco educacional para implementar e avaliar a contribuicio desses jogos na
apreensdo de conceitos basicos relacionados, preferencialmente, ao campo da
matematica, mas também fundamentais em outras disciplinas escolares.

ApOGs algumas tentativas infrutiferas no sentido de obter um local para a
realizacdo do estudo, admitiu-se que, atuando na escola apenas um dia da semana
(22 feira, das 8h as 17h), seria viavel desenvolver a proposta de avaliagdo com a
objetividade necessaria a um projeto desta natureza. Assim, solicitou-se a
coordenacao da escola (local de trabalho desta avaliadora) a autorizagéo para realizar

o estudo avaliativo.

4.1 CONTEXTO E SUJEITOS DO ESTUDO

A escola se localiza na Barra da Tijuca, bairro da zona oeste da cidade do Rio
de Janeiro. Oferece educacéao infantil a criancas de 4 meses a 6 anos de idade, em
sua maioria oriundas de familias de classe média alta. As atividades da creche a pré-
escola sdo desenvolvidas em dois turnos, manhd e tarde, havendo também a
possibilidade do tempo integral. As criancas sao agrupadas em seis niveis, de acordo
com a faixa etaria. A Tabela 1 indica os niveis oferecidos pela escola, com a respectiva
faixa etéria, o numero de alunos matriculados em cada um deles e o total atendido no

segundo semestre de 2014.

Tabela 1 - Niveis de ensino, faixa etaria atendida e nimero de alunos por turma

Niveis Faixa etaria Alunos em sala
Bercario | 4 meses alano 17
Bercario Il lano % a2 anos 16
Maternal | 2 anos a 3 anos 44
Maternal Il 3 anos a 4 anos 47

Pré-Escola | 4 anos a 5 anos 29
Pré-Escola Il 5 anos a 6 anos 15

Fonte: A autora (2015).

O espaco fisico da escola é composto de 14 salas de aula, uma sala multimeios

(usada para ballet, judd, capoeira e psicomotricidade), um laboratério de informatica,
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uma cozinha industrial, dois refeitérios, banheiros infantil e de adulto, patio externo e
uma piscina.

O corpo docente da escola é formado por 12 professoras regentes e seis
professores de areas especificas, a saber: psicomotricidade, judd, ballet, capoeira,
musica e natacdo, todos legalmente habilitados para atuagdo na educacédo infantil.
Das 12 professoras regentes, cinco possuem Curso Normal, duas tém graduagéo em
Pedagogia, uma esta cursando (ja sendo portadora do diploma de Normal), uma
possui pés-graduacéo lato sensu e outras trés estao cursando especializacoes.

A turma escolhida para a aplicacdo do estudo avaliativo foi a pré-escola ll,
composta por 15 alunos (4 meninas e 11 meninos), todos com idade entre 5 e 6 anos.
A professora regente tem 28 anos e esta cursando uma especializacdo em
Neuroeducacéo.

Nesta fase, correspondente ao chamado periodo pré-operatério (PIAGET,
1975) e que vai dos 2 aos 7 anos, emerge 0 pensamento intuitivo, por meio do qual
surgem a representacao, o desenvolvimento da linguagem e a interiorizacdo gradual
da acdo (LEGENDRE, 2010). A imaginacdo assume o controle e tudo se torna
possivel na mente das criancas. E o estagio da diversdo e da brincadeira, sendo as
criangcas muito receptivas as atividades pedagogicas que envolvem o jogo.

4.2 ABORDAGEM AVALIATIVA

Segundo Worthen, Sanders e Fitzpatrick (2004, p. 129) “o traco distintivo de
uma abordagem centrada em obijetivos é o fato de que os propdsitos de uma atividade
sao especificados e, nesse caso, a avaliagdo concentra-se na medida em que esses
propdsitos foram alcancados”. Estes autores esclarecem que este tipo de avaliagao é
relevante para reformular os propositos de uma determinada atividade, bem como os
processos e procedimentos utilizados. Afirmam que esta abordagem tem dominado a
teoria e as praticas de avaliagdo desde 1930, tanto nos Estados Unidos como em
outros paises e isto ocorre porque 0 seu uso envolve procedimentos de facil
compreensao. Complementarmente, destacam que a abordagem possibilita a
determinacao do alcance (ou nao) dos objetivos, o que permite inferir a necessidade
de melhorias, de manuteng&o ou conclusao da proposta.

Os autores também apontam as limitacbes desta abordagem, entre elas,

destacam-se a desconsideracéo de: (a) elementos avaliativos reais; (b) padrdes que
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possibilitem a verificacdo de discrepancias entre o que se estabelece no objetivo e 0
gue se evidencia no desempenho do sujeito; (c) outras alternativas inseridas no
planejamento do programa e que nao fazem parte do objetivo; (d) contexto em que a
avaliacao é feita; (e) resultados n&o previstos nos objetivos; (f) comportamentos que
ultrapassem a dimenséo linear e inflexivel da operacionalizagdo de objetivos.

Apesar dessas limitagbes, a abordagem centrada em objetivos proporciona
seguranca ao docente na implementacéo de suas propostas de aprendizagem. Com
criancas da educacéao infantil, que se encontram em uma fase de formacao de habitos
e atitudes, de preparacdo para a aprendizagem formal dos contetdos escolares, se
torna relevante utilizar esta abordagem, na medida em que os objetivos a serem
alcancados se inserem em uma perspectiva de linearidade, ou seja, sdo propostos
visando a construgcdo de um continuum: uma etapa prepara para a outra e assim
sucessivamente, como enfatizado na perspectiva construtivista que ilumina o estudo.

A opcao por esta abordagem (centrada em objetivos) se deu, pois, em funcéo
da questdo avaliativa do estudo. Para concretizar a referida abordagem, foram
estabelecidos objetivos operacionais, tendo por base o modelo de Mager (1977).

Segundo este autor (MAGER, 1962 apud VILARINHO, 1989), existem trés
pontos basicos na constru¢éo do objetivo, a saber: acdo, condicao e critério. A acao
€ a atividade que o aprendiz devera realizar; a condicdo é o contexto no qual se dara
a acdao; e o critério é o padrao de rendimento esperado ao final da tarefa.

O Quadro 2 oferece a relacéo objetivos comportamentais de aprendizagem -
condicdo - padrbes de desempenho esperados. Este quadro norteou a fase
preparatéria para a aplicagdo do jogo, momento em que as crian¢as realizaram

atividades em folhas de papel.
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Objetivos
comportamentais (acao)

Condicéo

Padrbes de desempenho
(critério)

Observar diferencas e
semelhancas.

Situacdes apresentadas
para realizar a prética da
observacéao.

Realizar as tarefas atendendo
aos padrdes de desempenho
estabelecidos nos itens que se
seguem.

Classificar os diferentes
animais segundo seu
grupo de pertencimento.

Um conjunto de animais
domésticos e selvagens
(exercicio da folha 1).

Dos 8 animais apresentados
(selvagens e domésticos),
classificar no minimo 3 de cada
subgrupo.

Sequenciar figuras de
acordo com uma ordem
dada.

Uma sequéncia de figuras
geomeétricas (exercicio da
folha 2).

Em 4 lacunas apresentadas,
inserir no minimo 3 figuras
geométricas de acordo com a
sequéncia dada previamente.

Comparar diferengas e
semelhancgas entre
figuras.

Duas figuras que se
distinguem por pequenas
diferencas (exercicio da
folha 3).

Das 7 diferencas existentes na
segunda figura, localizar no
minimo 6.

Hipotetizar solugdes a
partir dos problemas
apresentados.

Dialogo entre os
personagens presentes
na sala de aula: duas
professoras e os alunos.

Expressar verbalmente as
conclusoes, evidenciando
argumentacao satisfatoria.

Fonte: A autora (2015).

Cabe ressaltar que os objetivos comportamentais referentes a observacao e a

hipotetizacdo perpassam todas as atividades e, também, que a ordem dos objetivos

comportamentais registrados no Quadro 2 é a mesma desenvolvida com os alunos

em sala de aula. Os padroes de desempenho desta etapa foram estabelecidos

considerando o que as criancas usualmente concretizavam nas atividades da sala de

aula, ou seja, as aprendizagens ja vivenciadas e seus resultados.

As atividades com o jogo digital ‘Zoombinis em o resgate na montanha’ também

dependiam da elaboracdo de um quadro de objetivos, Quadro 3, que seguiu a mesma

l6gica utilizada na construcdo do anterior. Tendo em vista, no entanto, que os trés

desafios propostos pelo jogo (Rio da Tartaruga, Canos de Paloo e Sala dos Espelhos)

exigiam a concretizagdo integrada das acgOes realizadas isoladamente na fase

preparatoria, optou-se por agrupar trés delas em um Unico objetivo comportamental.
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Objetivos . - Padrbes de desempenho
comportamentais Condicao (critério)
(acdo)

Observar, comparar e
classificar os
personagens segundo

caracteristicas comuns.

Rio da Tartaruga
16 Zoombinis

Colocar, no minimo, 14
Zoombinis nos cascos das
tartarugas, seguindo a ordem de
classificacdo indicada nas pistas
situadas no tronco da arvore.

Canos de Paloo
16 Zoombinis

Inserir, no minimo, 14 Zoombinis
no sistema de canos, de acordo
com o atributo solicitado em cada
segmento de cano.

Sala dos Espelhos
8 Zoombinis

12 bolas de canhéo
36 espelhos

Encontrar, no minimo, 4
personagens verdadeiros, antes
de esgotar o estoque de 12 bolas
de canhdo.

Sequenciar 0s
Zoombinis segundo
seus atributos.

Rio da Tartaruga
16 Zoombinis

Sequenciar, no minimo, 14
Zoombinis nos cascos das
tartarugas, seguindo a ordem de
classificagéo indicada nas pistas
situadas no tronco da arvore.

Hipotetizar solucdes a
partir dos problemas
apresentados.

Rio da Tartaruga
Canos de Paloo

Sala dos Espelhos
Dialogo entre os
personagens presentes
na sala de aula

Verbalizar hipoteses sobre as
possiveis solugfes dos desafios.

Fonte: A autora (2015).

No caso do jogo digital, os padrbes de desempenho foram definidos pelas

proprias situacbes inseridas nos desafios, ou seja, eles estavam previamente
estabelecidos.

Com a construcdo desses quadros foi possivel criar o quadro de critérios,
instrumento indispensavel em um processo avaliativo, no qual constam as categorias

ou dimensdes em estudo, seus indicadores e os padrdes de desempenho esperados.
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Quadro 4 - Quadro de Critérios

. ~ . Padrdes de
Dimenséo Indicadores Julgamento
Exercicio da folha 1 - classificar os diferentes
animais segundo seu grupo de pertencimento.
Atividade na sala | Exercicio da folha 2 - sequenciar as figuras de
de aula.t Fase acordo com uma ordem dada.
reparatéria —
prep Exercicio da folha 3 (Jogo dos 7 erros)
comparar diferencas e semelhancas entre .
figuras. Muito Bom
Rio da Tartaruga - observar, comparar Bom
classificar, sequenciar e hipotetizar os
Atividade no personagens segundo caracteristicas comuns. Insatisfatério
!a;)oratgt_rlo _de Canos de Paloo - observar, comparar e
Z‘ (IJ_rma~|ca:j. classificar os personagens segundo
Aplicacao do caracteristicas comuns.
jogo digital
Sala dos Espelhos - hipotetizar solucdes a
partir dos problemas apresentados.

Fonte: A autora (2015).

No caso do presente estudo, foram tomadas duas dimensdes. A primeira
envolveu as atividades em sala de aula, tendo duas finalidades basicas, a saber:
determinar se as criangas possuiam conhecimentos, ainda que rudimentares, das
operacdes l6gico-matematicas que seriam trabalhadas no jogo; e criar as motivacdes
necessarias a participacdo interessada no jogo. A segunda dimensao referiu-se a
programacao planejada para o laboratério de informética, a qual ocorreu em quatro
dias, em quatro semanas diferentes.

Ainda considerando a especificidade deste estudo, os indicadores
apresentados se projetam para a acdo genérica esperada em cada atividade
conduzida. E por fim, os padrdes dizem respeito ao julgamento de valor atribuido ao
desempenho das criangcas em cada atividade avaliativa. Esses padrdoes foram
estabelecidos em um continuum de trés gradag6es: muito bom, bom e insatisfatério.

Para garantir a objetividade da avaliagdo, se tornou necessario estabelecer,
para cada uma das atividades realizadas, o que se inclui no ambito de cada padréo

definido. Esta definicdo encontra-se no Quadro 5.
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Quadro 5 - Descrigéo dos padrdes de julgamento do estudo

Dimenséo: Atividade na sala de aula (fase preparatéria)

figura, localizar todas.

Atividades Muito Bom Bom Insatisfatorio
Dos 8 animais Dos 8 animais

Exercicio apresentados aprese}nte_ldos (selva_ggans N@o_ classificar o

da folha 1 (selvgg(_ans e 3 e dorpestlcos), classificar | minimo esperado em
domésticos), classificar | no minimo 3 de cada cada subgrupo.
todos corretamente. subgrupo.
Eg?;;ﬁ:g::, inserir Em 4 lacunas _ _ N@o_ sequenci_ar 0

o corretamente todas as agrgsentaqlas, inserirno | minimo (_je 3 figuras

Exercicio figuras geomeétricas de minimo 3 figuras geométricas de

da folha 2 acordo com a geométricas de acordo acordo com a
sequéncia dada com a sequéncia dada sequéncia dada
previamente. previamente. previamente.

- N Das 7 diferencas Das 7 diferencas Das 7 diferencas

Xercicio | . tentes na segunda existentes na segunda existentes na segunda
da folha 3 figura, localizar no figura, localizar menos

esgotar o estoque de
12 bolas de canhao.

minimo 6. de 6.
Dimenséo: Atividade no laboratério de informatica (aplicacao do jogo digital)
Atividades Muito Bom Bom Insatisfatorio
Sequenciar 0s 16 Sequenciar de 15 a 14 fzqz%%rlﬁggi@iggs de
Zoombinis nos cascos Zoombinis nos cascos cascos das
: das tartarugas, das tartarugas, seguindo ,
.I?;c;tg?u ga seguindo a ordem de a ordem de classificagao gg:m%aes’ seguindo a
classificagéo indicada indicada nas pistas classificacso indicada
nas pistas ,situadas no §ituadas no tronco da nas pistag situadas no
tronco da arvore. arvore. tronco da arvore.
Inserir, corretamente, Inserir, corretamente, de | Inserir menos de 12
0s 16 Zoombinis no 14 a 12 Zoombinis no Zoombinis no sistema
Canos sistema de canos, de sistema de canos, de de canos, de acordo
de Paloo | acordo com o atributo acordo com o atributo com o atributo
solicitado em cada solicitado em cada solicitado em cada
segmento de cano. segmento de cano. segmento de cano.
Encontrar os 6 Encontrarde 5 a 4 N&o encontrar
Sala dos | Personagens personagens qualque_r personagem
Espelhos verdadeiros, antes de verdadeiros, antes de verdadeiro antes de

esgotar o estoque de 12
bolas de canhéo.

esgotar o estoque de
12 bolas de canh&o.

Fonte: A autora (2015).

Com base nos indicadores e padrdes de desempenho esperados, foi possivel

construir os instrumentos de avaliagdo utilizados pela avaliadora durante o

desenvolvimento do estudo com as criancas, tanto na sala de aula quanto no

laboratorio de informatica. Na fase preparatoria foi utilizada uma copia do instrumento

para cada crianca, uma vez que a avaliagédo era individualizada. Na aplicacéo do jogo

digital, utilizou-se uma cOpia para cada dupla/trio, tendo em vista que enfrentavam o0s

desafios de forma cooperativa. Os instrumentos, que potencializaram a objetividade

na coleta de dados, sdo apresentados no Apéndice.
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5 RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos com a utiliza¢éo do jogo
digital ‘Zoombinis em o resgate na montanha’. Inicialmente sdo registrados os
resultados obtidos na fase preparatoria. Nessa ocasido 0s sujeitos do estudo
participaram de atividades realizadas em folhas de papel com a finalidade de explorar
0os conhecimentos bésicos referentes aos conceitos l6gico-matematicos que foram
objeto do estudo. Na segunda secdo do Capitulo, estdo descritos os resultados
obtidos na segunda etapa do estudo, a qual se concentrou na aplicacao do jogo digital

no laboratoério de informatica da escola.

5.1 FASE PREPARATORIA

A fase preparatéria foi composta pela aplicacdo de trés exercicios, realizados
individualmente em folhas de papel, em diferentes dias, objetivando a observagao das
habilidades das criancas em relacdo aos objetivos operacionais indicados no Quadro
2. A seguir sdo descritos os resultados da aplicacdo dos trés exercicios.

e Exercicio da Folha 1: conjunto de animais domésticos e selvagens. Nesta
atividade os alunos receberam oito figuras soltas de animais, sendo quatro domésticos
e quatro selvagens. As figuras foram entregues de forma embaralhada e eles
deveriam classificar os diferentes animais segundo seu grupo de pertencimento. Esta
classificacdo envolvia a colagem das figuras nos campos especificos da folha de
exercicio. Era esperado que eles separassem, no minimo, trés animais em cada
subgrupo.

Verificou-se que todos os 14 alunos participantes conseguiram terminar a
atividade sem dificuldades. Nado houve necessidade de intervencdo da professora
para a realizacdo deste exercicio. A tarefa despertou o interesse das criangcas, uma
vez que as figuras eram coloridas e havia o desafio da colagem no espaco adequado.

Pelo resultado inferiu-se que as criancas eram capazes de observar e
classificar elementos simples. A seguir € apresentada a figura que corresponde a

realizacdo completa da tarefa.
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Figura 1 - Exercicio da Folha 1: conjunto de animais domésticos e selvagens

Quais animais podemos encontrar em casa e no zooldgico?

L0

4/

Y.

Fonte: Exercicio de um aluno (2015).

e Exercicio da Folha 2: sequéncia de figuras geométricas. O objetivo desta
atividade era fazer com que os alunos sequenciassem as figuras de acordo com a
ordem demonstrada. O exercicio apresentava inicialmente a sequéncia que deveria
ser reproduzida: triangulo, quadrado, circulo e triangulo e, em seguida, vinham quatro
lacunas nas quais deveriam ser desenhadas no minimo trés figuras geométricas na
ordem dada.

Dos 12 alunos participantes, oito conseguiram completar a atividade sozinhos,
evidenciando além da capacidade de sequenciacdo, habilidades motoras finas no
desenho das figuras geométricas. Os outros quatro alunos ndo compreenderam a
l6gica do exercicio e s6 conseguiram termina-lo com a ajuda da professora. Um
destes, embora nao tenha concluido a tarefa com éxito, verbalizou o que via; e um
outro apresentou desenhos aproximados do formato das figuras, o que sugeriu a
professora a capacidade do aluno de compreender o solicitado.

O resultado evidenciou que a maior parte do grupo foi capaz de operar
cognitivamente com a atividade de sequenciar.

Cabe salientar que nesta atividade também se observou o envolvimento dos
alunos, pois eles préprios pediram para colorir as figuras e os seus desenhos. Em

seguida é apresentada a folha de um aluno com o exercicio resolvido.
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Figura 2 - Exercicio da Folha 2: sequéncia de figuras geométricas

Vamos continuar a sequéncia?

Fonte: Exercicio de um aluno (2015).

e Exercicio da Folha 3: figuras que se distinguem por pequenas diferencas.
Nesta tarefa os alunos deveriam comparar as diferencas e semelhancas a partir de
duas figuras. Esta tarefa é usualmente conhecida como ‘jogo dos 7 erros’. Os alunos
foram separados uns dos outros para que nao houvesse influéncia. Foi estabelecido
o tempo de cinco minutos para a resolucéo do problema. Esperava-se que os alunos
localizassem, no minimo, seis diferencas.

Como resultado encontrou-se: dos 13 participantes, dois alunos conseguiram
localizar as seis diferencgas; oito distinguiram cinco; um aluno encontrou quatro; e dois
alunos localizaram apenas trés diferencas. Nenhum aluno conseguiu encontrar as
sete diferengas, o que sugere a dificuldade da tarefa para o grupo.

Esta dificuldade levou a avaliadora a redobrar seus olhares nas atividades
conduzidas no jogo digital, direcionadas para o ato de comparar. Na sequéncia

encontra-se a folha desta tarefa resolvida por um aluno que encontrou 6 diferencas.
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Figura 3 - Exercicio da Folha 3: figuras que se distinguem por pequenas diferencas
(Jogo dos 7 erros)

Jogo dos 7 erros
Vamos encontrar as diferencas entre as figuras abaixo?

Otjetivo: Comnparar e Observar

Fonte: Exercicio de um aluno (2015).

5.2 FASE DO JOGO DIGITAL

Esta fase foi dividida em quatro partes: uma aula inicial expositiva e trés aulas
envolvendo os desafios propostos no jogo digital ‘Zoombinis em o resgate na
montanha’. Todas as aulas foram desenvolvidas no laboratoério de informatica, ficando
as criancas agrupadas em duplas/trio em funcdo do numero de computadores
existentes neste local (sete). Esta divisdo dos alunos fez com que a avaliacdo se
projetasse sobre o resultado obtido pelas duplas/trio. A seguir sdo descritas as
atividades realizadas em cada uma das etapas.

¢ Aula inicial expositiva - desenvolvida no laboratorio de informéatica da escola,
com a duracédo de 40 minutos, contou com a participacdo de 12 alunos da turma, a
professora regente e a avaliadora. Primeiramente, foi contada a historia dos
personagens: um grupo de criaturas (0s ‘Zoombinis’) que precisavam de ajuda para
resgatar seus companheiros que haviam ficado presos dentro de uma caverna, apos
uma terrivel tempestade. Para que os alunos pudessem ajuda-los, teriam que liderar
uma equipe de resgate em um mundo repleto de mistérios e desafios e, para tanto,
contariam com a ajuda do computador. A partir dai, a avaliadora e a professora fizeram

algumas perguntas aos alunos: como seriam estes ‘Zoombinis’? Seriam eles todos
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iguais? NOs somos todos iguais? Como seria 0 mundo dessas criaturas? Como é o
nosso mundo? Conforme as hip6teses surgiam, as criangas comecaram a formular as
conclusdes sobre as questdes levantadas.

Em seguida, a avaliadora distribuiu figuras dos diferentes tipos de ‘Zoombinis’
para que as criangas observassem e tirassem suas conclusdes. Verificaram, entao,
gue os ‘Zoombinis’ tinham o mesmo tamanho, mas eram diferentes em relagéo ao
cabelo, olhos, cor do nariz e pés. Apos essa descoberta, que norteia toda a légica das
solucdes do jogo, os alunos assistiram ao filme introdutério que conta a historia dos
‘Zoombinis’.

Por ultimo, foram apresentados ao jogo propriamente dito, em atividade online,
na fase inicial chamada de ‘Selecionador de Zoombinis’. Nessa etapa, cada aluno teve
a oportunidade de criar seu proprio ‘Zoombini’, montando-o a partir dos atributos
apresentados (cabelo, olhos, cor do nariz e pés). Esta tarefa permitiu a familiarizacédo
dos alunos com o0s personagens, pois estes, na medida em que iam sendo criados
por eles, ganhavam significancia.

Esta aula foi muito importante para estimular a curiosidade das criancas e
promover o levantamento de hipéteses (hipotetizacdo). As criancas verbalizaram a
expectativa de dar continuidade as aulas, com vistas a obter um contato maior com
0S ‘Zoombinis’.

e Aula 2 - atividade no Rio da Tartaruga. Esta aula ocorreu novamente no
laboratério de informética. As informacgdes basicas, para o desenvolvimento do jogo,
foram repassadas as criancas, que se encontravam sentadas no chao, em circulo. A
instrucdo principal era observar as pistas situadas no tronco da arvore e seguir a
ordem de classificacdo indicada, de modo que pudessem colocar, no minimo, 14
‘Zoombinis’ nos cascos das tartarugas.

Participaram da atividade 14 alunos, divididos em sete duplas, usando sete
computadores. Todas as duplas conseguiram salvar o namero de ‘Zoombinis’
necessario para poder continuar o jogo, ou seja, salvaram, no minimo, 14 ‘Zoombinis’.

A seguir sdo apresentados a tela do jogo no desafio do Rio da Tartaruga e um

guadro no qual se pode visualizar o desempenho das duplas.
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Figura 4 - Atividade no Rio da Tartaruga

Fonte: Jogo digital ‘Zoombinis em o resgate na montanha TLC, 2001).

Quadro 6 - Desempenho das duplas segundo os padres avaliativos estabelecidos

Muito Bom: Bom: Insatisfatorio:
Duplas Sequenciaram 16 | Sequenciaram entre 15 | Excederam o limite de

Zoombinis e 14 Zoombinis erros

1 X

2 X

3 X

4 X

5 X

6 X

7 X

Fonte: A autora (2015).

O resultado desta etapa permite inferir que todos os alunos concretizaram as
operacdes logico-matematicas propostas para este desafio, a saber: observacao,
comparacao, classificacdo, sequenciacdo e hipotetizagdo. Assim, atingiram o padréo
de desempenho proposto no quadro de critérios (Quadro 4).

e Aula 3 - atividade nos Canos de Paloo. Seguindo a mesma orientacdo da
fase anterior, os alunos, sentados em roda no chéo, receberam as instru¢des sobre
como deveriam superar este desafio. A principal orientacdo era combinar pares de
‘Zoombinis’ que tivessem as mesmas caracteristicas, conforme indicado na etiqueta
fixada em cada segmento de cano, para permitir a passagem da agua. Desta forma,
os alunos deveriam inserir corretamente, no minimo, 14 ‘Zoombinis’ no sistema de

canos de agua, de acordo com o atributo solicitado.
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Esta atividade contou com a participacdo de 13 alunos. Tendo em vista que se

tratou de um numero impar de participantes, foi necessario ter um subgrupo com trés

alunos. Assim, o grupo ficou dividido em cinco duplas e um trio. Nesta atividade nem

todos os grupos superaram o desafio: quatro subgrupos conseguiram atingir o

objetivo; mas, uma dupla e o trio ndo atingiram o proposto (observar, comparar e

classificar os personagens segundo caracteristicas comuns).

Na sequéncia sédo apresentados a tela do jogo nos Canos de Paloo e um quadro

com o desempenho dos grupos.

Fonte: Jgodigita‘ombinis em o resgate na montanha

Figura 5 - Atividade nos Canos de Paloo

(TLC, 2001).

Quadro 7 - Desempenho dos grupos segundo os padrfes avaliativos estabelecidos

Muito Bom: Bom: Insatisfatorio:
Grupos Ins_,e_riram 1_6 Inserir:_ar_n de 14 al2 Inseriram menos de
Zoombinis no sistema | Zoombinis no sistema 12 Zoombinis no
de canos de canos sistema de canos
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 (trio) X

Fonte: A autora (2015).

Considerando que o desafio nos Canos de Paloo exigia da crianga

a

capacidade de desfazer e refazer a combinacdo dos ‘Zoombinis’ nos segmentos de

cano (o que implica em reversibilidade operatéria), até conseguir agrupar todos os
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‘Zoombinis’ de forma correta, inferiu-se que a tarefa solicitava um raciocinio que ainda
esta se desenvolvendo em criancas da faixa etéria considerada.

Foi muito interessante observar o entusiasmo das criancas em relacéo as telas
do jogo na medida em que agregam musica, cores, animacdes e, mais
especificamente, o préprio desafio. As criangcas dangavam e imitavam os movimentos
dos ‘Zoombinis’, evidenciando a sua espontaneidade e alegria em participar da
atividade. O trabalho em duplas promoveu a colaboracéo, o dialogo e a interacdo com
a tecnologia, ou seja, atendeu a fundamentos didaticos da pedagogia em tempos de
cultura digital.

e Aula 4 - atividade na Sala dos Espelhos. Nesta ultima atividade os alunos,
observando um conjunto de seis espelhos, cada um deles contendo uma criatura
denominada ‘Fleen’, tinham que encontrar o personagem verdadeiro, atirando bolas
de canhdo nos espelhos. Cabe ressaltar que 0sS seis personagens, presos aos
espelhos de cada conjunto, eram diferentes em relacdo aos atributos ja conhecidos,
a saber: cabelo, olhos, cor do nariz e pés. Era esperado que, dados 0s seis conjuntos
de espelhos, as criangcas encontrassem, no minimo, quatro personagens verdadeiros
antes de esgotarem o estoque de 12 bolas de canhao.

Havia também um conjunto de oito ‘Zoombinis’ que poderiam ser atirados nos
espelhos, funcionando como uma reserva técnica para a concretizacdo da tarefa.
Nesta atividade participaram 13 alunos, o que exigiu a presenca de um trio. A tela do
desafio e o quadro do desempenho dos grupos podem ser conferidos a seguir.

Figura 6 - Atividade na Sala dos Espelhos

; Low .
Fonte: Jogo digital ‘Zoombinis em o resgate na montanha (TLC, 2001).
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Muito Bom: Bom: Insatisfatorio:
Encontraram 6 Encontraramde 5a 4 N&o conseguiram
personagens personagens encontrar qualquer
Grupos . :
verdadeiros antes de verdadeiros antes de personagem antes de
esgotar o estoque de esgotar o estoque de esgotar o estoque de
12 bolas de canhao 12 bolas de canhao 12 bolas de canhao
1 X
2 X
3 (trio) X
4 X
5 X
6 X

Fonte: A autora (2015).

O desafio da Sala dos Espelhos privilegiou a hipotetizacdo/deducédo que sdo
raciocinios mais complexos, sendo natural que criancas dessa faixa etaria ndo os
concretizassem.

Os resultados apontaram o0s seguintes dados: nenhum grupo conseguiu
encontrar o minimo de quatro personagens atirando as bolas de canhéo. O trio e uma
dupla alcangcaram o objetivo, fazendo uso, no entanto, dos ‘Zoombinis’ que pertenciam
a reserva técnica. A dupla precisou usar trés ‘Zoombinis’ e o trio, quatro.

Assim, inferiu-se que a tarefa era dificil para as criancas; em outras palavras,
admite-se que os raciocinios solicitados, apesar de serem os mesmos (observacéao,
comparacao, classificacdo, sequenciagcao e hipotetizagcéo), tinham de ser realizados
com um grau de complexidade que ainda nao faz parte da estrutura mental da crianca.

Os alunos se mostraram entusiasmados com 0 jogo, que nesta etapa contava
com apelos visuais e sonoros bastante estimulantes. Embora tivessem tido dificuldade
de perceber a logica do desafio e, consequentemente, cometido erros que os levaram
a ficar confusos, conseguiram aos poucos superar o ‘fracasso’, passando rapidamente
a brincadeira permitida pelo jogo, que era atirar os ‘Zoombinis’ nos espelhos e
provocar animacoes engracadas. Assim o ‘fracasso’ foi rapidamente superado e as

criangas tiveram a oportunidade de transformar a tarefa dificil em uma ag¢éo prazerosa.
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5.3 SINTESE DOS RESULTADOS

Em relacdo a fase preparatoria, pode-se estabelecer a seguinte sintese: 0s
alunos ndo apresentaram dificuldades significativas na resolugdo das tarefas
propostas. No grupo havia um aluno que expressou uma compreensao limitada das
instrucdes oferecidas. Nas atividades em folha de papel, s6 fez corretamente a
primeira, contida na Folha 1. Cabe, no entanto, destacar que, embora sendo mais
calado que as demais criancas, ele se sentia bem no grupo e mostrava, ao seu modo,
o desejo de participar das atividades.

Como o exercicio da Folha 3 foi mais complexo, pois encontrar 0os sete erros
nado era tarefa muito facil, ainda mais por ter sido dado um tempo exiguo de cinco
minutos para sua resolucao, julgou-se que o padréo de desempenho esperado (seis
acertos) foi muito exigente. O fato de 10 alunos encontrarem entre seis e cinco
diferencas foi, entdo, visualizado como positivo, ndo sendo um impedimento para a
continuidade do estudo.

Esta fase foi importante para fornecer a avaliadora uma visdo mais nitida das
potencialidades das criancas em relacdo aos conceitos l6gico-matematicos que
estavam sendo trabalhados. Com os resultados obtidos foi possivel, entdo, viabilizar
a aplicacdo do jogo digital. A seguir € apresentada a Tabela 2 que sintetiza os

resultados globais das atividades.

Tabela 2 - Resultados globais da avaliacédo realizada na fase preparatéria

Folha de Numero de alunos Acertos de acordo com o padrao de
exercicio participantes desempenho esperado (Bom)

1 14 14

2 12 8

3 13 2

Fonte: A autora (2015).

No que tange a aplicacdo do jogo digital com este mesmo grupo de alunos,
realizada em quatro aulas no laboratério de informatica da escola, pode-se afirmar
que, embora um dos desafios (Sala dos Espelhos) ndo tenha sido resolvido por
qualquer aluno, o que sugere a dificuldade da tarefa, houve muita participacdo e
entusiasmo diante do que estava sendo desenvolvido. Os resultados encontrados nos
desafios 1 e 2 (Rio da Tartaruga/Canos de Paloo) foram muito bons, correspondendo,
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respectivamente, a ‘acerto total’ para todos os participantes e ‘acerto total’ para mais
da metade dos participantes.

No terceiro desafio (Sala dos Espelhos) as criancas se mostraram tranquilas
diante da ndo consecucdo da proposta. Esta avaliadora percebeu que o erro era
desmistificado, na medida em que elas passaram a inventar outras possibilidades na
tela do jogo. Havia, pois, uma naturalidade/flexibilidade diante do erro.

Esta flexibilidade vai ao encontro da perspectiva piagetiana, na qual o erro so
existe porgue se pede a crianca aquilo que ela ainda néo € capaz de fazer por néo ter
desenvolvido as estruturas mentais necessarias.

A Tabela 3 resume os resultados obtidos na aplicagao do jogo.

Tabela 3 - Resultados da avaliacdo realizada na aplicagéo do jogo digital

: Numero de alunos | Acertos de acordo com o padréo de
Desafio .
participantes desempenho esperado (Bom)
Rio da Tartaruga 14 14
Canos de Paloo 13 8
Sala dos Espelhos 13 0

Fonte: A autora (2015).
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6 CONCLUSOES

A revisdo da literatura do presente estudo evidenciou que a producéo
académica dirigida ao uso pedagogico de jogos digitais na educacéo infantil ainda é
incipiente, embora as criancas que participam da cultura digital tenham grande
fascinio pelas TIC. Esta problematica aponta a escola e aos seus educadores a
relevancia de trazer para a sala de aula atividades com jogos digitais, considerando,
entre outros aspectos, que as contribuicdes positivas dos jogos no desenvolvimento
do processo ensino-aprendizagem, especialmente sobre a motivacao para aprender,
ja foram amplamente discutidas e evidenciadas por diversos autores.

Tendo este cenario como ‘pano de fundo’, o estudo buscou avaliar em que
medida um jogo digital que se propde a desenvolver conceitos légico-matematicos
alcanca este objetivo na pratica concreta com alunos de uma escola de educacao
infantil, todos situados na faixa etaria dos 5 / 6 anos. Para o desenvolvimento da
proposta, analisou-se, na perspectiva tedrica, a sua relacdo com a abordagem
construtivista e, para a consecucdo da prética, utilizou-se a abordagem avaliativa
referenciada a critérios que, além de possibilitar um planejamento cuidadoso das
atividades a serem realizadas com as criancas, garantiu maior seguranca na
determinacao dos resultados.

Os alunos participaram de forma entusiasmada. Em todas as atividades houve
cooperacao e as criancas puderam discutir suas hipoteses, aceita-las ou rejeita-las, o
que contribui significativamente para o processo de equilibracdo esclarecido pela
abordagem construtivista.

Os resultados alcancados pelos alunos, considerados individualmente e em
grupo, evidenciam que foram capazes de expressar 0s conceitos l6gico-matematicos
integrantes do estudo (observar, comparar, classificar, sequenciar, hipotetizar), nos
desafios compativeis com a sua fase de desenvolvimento cognitivo. Mais
especificamente, cabe afirmar que as atividades propostas nos desafios Rio da
Tartaruga e Canos de Paloo, vivenciadas no jogo digital ‘Zoombinis em o resgate na
montanha’ possibilitaram, aos sujeitos do estudo, a compreensdo de conceitos
fundamentais ao desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico.

No caso do terceiro desafio (Sala dos Espelhos), os resultados indicam que a
compreensao dos conceitos l6gico-matematicos ndo ocorreu; admite-se, no entanto,

gue isto se deve a dificuldade da atividade para a faixa etaria desses sujeitos. Para
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além da questdo avaliativa do estudo, cabe sinalizar que € por meio da pratica
pedagdgica que se torna possivel aprofundar a relacdo de criancas da educacgéo
infantil com jogos digitais.

Os conceitos l6gico-matematicos explorados de forma ludica, com o correr do
tempo ganhardo complexidade e serdo utilizados pelas criangas nas mais diferentes

situacdes, seja na escola ou na vida cotidiana.
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APENDICE A - Ficha de avaliac&o da participacdo na fase preparatoria

Nome do(a) aluno(a):

Padrdes de julgamento

Dimensao Atividades
Muito Bom Bom Insatisfatorio
- Classificar no Nao classificar o
Classificar todos L o -
. L minimo 3 animais | minimo esperado
Exercicio da | os animais
de cada em cada
folha 1 corretamente.
subgrupo. subgrupo.
[ ]
[ ] [ ]
. . . N&o sequenciar o
E Inserir todas as Inserir no minimo Py
ase Exercicio da | figuras 3 figuras minimo de 3
Preparatoria folha 2 gométricas egmétricas figuras
g ' g ' geométricas.
[ ] [ ]
[ ]
. Localizar no .
L. Localizar todas as . Localizar menos
Exercicio da . minimo 6 .
diferencas. . de 6 diferencas.
folha 3 diferencas.

[ ]

[ ]

[ ]
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APENDICE B - Ficha de avaliac&o da participacdo no jogo digital

Nome dos alunos:

Padrdes de julgamento
Dimenséao Atividades
Muito Bom Bom Insatisfatorio
Sequenciar 0s 16 | Sequenciar de 15 ii%%ingéai 4
. Zoombinis nos a 14 Zoombinis .
Rio da Zoombinis nos
cascos das nos cascos das
Tartaruga cascos das
tartarugas. tartarugas.
[] [] tartarugas.
[ ]
Inserir os 16 Inserir de 14 a 12 | Inserir menos de
Jogo Didital Canos Zoombinis no Zoombinis no 12 Zoombinis no
9 9 de Paloo sistema de canos. | sistema de canos. | sistema de canos.
[ ] [ ] [ ]
Encontrar os 6 Encontrar de 5 a 4 NS;)I et?:rontrar
Sala dos personagens personagens qersgna em
Espelhos verdadeiros. verdadeiros. P 9
[ [ ] verdadeiro.
[ ]




