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Resumo

Considerando a necesséria andlise sobre os efeitos da exposi¢io crescente a tecnologia para o desenvolvimento das criangas e a
construgao de estruturas cognitivas por meio de jogos de regras, o artigo apresenta dados de investigacio que comparou o uso do jogo
Quarto na modalidade concreta e eletronica. Participaram 38 criangas, com faixa etdria de sete a dez anos, divididas em trés grupos:
experimental 1 que jogou o Quarto na versao eletronica; experimental 2 que jogou 0 mesmo jogo na versio concreta e controle, que
nio participou das intervengdes. Para a avaliagio dos efeitos das intervengoes os grupos foram submetidos a pré e pds-testes, mediante
a aplicagio de trés provas operatérias: conservagio do numero, inclusio de classes e seriacio. Os resultados mostraram avangos na
estruturagio cognitiva em relagio ao grupo controle, porém sem diferencas significativas entre os dois grupos experimentais.
Reflexdes sobre intervengdes por meio de jogos sao apresentadas.

Palavras-chave: Jogos de regras, Tecnologia, Intervengao.

Abstract

Considering the need to analyze the effects of increasing exposure to technology on children's development and the construction of
cognitive structures through rule games, the article presents data from an investigation that compared the use of the game Quarto in
concrete and electronic modalities. Thirty-eight children between the ages of seven and ten took part, divided into three groups:
experimental 1, who played Quarto in its electronic version; experimental 2, who played the same game in its concrete version; and
control, who did not take part in the interventions. To assess the effects of the interventions, the groups were given pre- and post-
tests, using three operant tests: number conservation, class inclusion and seriation. The results showed advances in cognitive
structuring compared to the control group, but no significant differences between the two experimental groups. Reflections on
interventions using games are presented.

KCyWOl‘dS: Rule games, Technology, Intervention.
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Considerando la necesidad de analizar los efectos de la creciente exposicién a la tecnologia en el desarrollo de los nifios y la
construccion de estructuras cognitivas a través de juegos de reglas, el articulo presenta datos de una investigacién que compard el uso
del juego Quarto en forma concreta y electrénica. Participaron 38 ninos de entre siete y diez anos, divididos en tres grupos:
experimental 1, que jugé al Quarto en su versién electrénica; experimental 2, que jugd al mismo juego en su versién concreta; y
control, que no particip6 en las intervenciones. Para evaluar los efectos de las intervenciones, los grupos se sometieron a pruebas
previas y posteriores, utilizando tres pruebas operantes: conservacion de nimeros, inclusion en clases y seriacidn. Los resultados
mostraron avances en la estructuracion cognitiva en comparacién con el grupo de control, pero sin diferencias significativas entre los
dos grupos experimentales. Se presentan reflexiones sobre las intervenciones mediante juegos.

Palabras clave: Juegos de reglas, Tecnologia, Intervencion.
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Introdugao

Defender a ideia de que as experiéncias ludicas sao fundamentais para o desenvolvimento infantil nao ¢
novidade, basta solicitar a um professor, dos primeiros anos do ensino fundamental, que nos fale sobre a
importincia do ludico no desenvolvimento da crianga. Certamente estarfamos diante de um discurso enfético
cuja valoriza¢ao animaria até mesmo os mais pessimistas em relacao a educac¢io de nosso pais. “Afinal, quem se
atreveria a ser o primeiro a dizer que o jogo tem algo nocivo?” (Wassermann, 1990, p. 8). Mas sera que isso se
aplica também aos jogos eletronicos ou digitais?

Na atualidade, estamos sob a andlise dos efeitos que a exposicao as telas e a utilizagao de diferentes
tecnologias provocam em nossas criangas. Em estudo realizado pela TIC Kids Online Brasil 2019 (CGLbr -
Comité Gestor da Internet no Brasil, 2019), a respeito do uso da internet por criangas ¢ adolescentes de 9 a 17
anos, observou-se que atividades relacionadas & multimidia e entretenimento como assistir videos, programas,
filmes ou séries (84%) e jogar online (66%) representaram as principais praticas desse ptblico, ocupando
primeiro e segundo lugar, respectivamente. Ressalta-se que, a cada ano, jogar conectado a outros jogadores ou
sozinho é um h4bito crescente.

Sob essa dtica, um aspecto fundamental a ser considerado ¢ enxergar a crian¢a como um sujeito histdrico-
social, produtora de uma cultura lidica infantil que constréi jogos particulares de acordo com seus interesses,
modas e outras influéncias da atualidade (Brougere, 1998). Portanto, se as culturas ludicas se diversificam
conforme o meio social, idade, sexo, entre outros, “logo o jogo ¢ também transformado e/ou adaptado segundo
as exigéncias, as quais os individuos sio condicionados” (Scaglia et al, 2020, p. 192-193).

E notério que o século XXI tem sido marcado pelo crescente uso das tecnologias digitais, ocupando lugar de
destaque no cotidiano infantil (e nio somente). Estudos apontam que criangas de paises ocidentais, com idade
entre 2 e 8 anos, tém um consumo digital recreativo de aproximadamente 3 horas didrias, resultando em mais
de 1000 horas (1, 4 més) por ano de exposi¢io as telas (DESMURGET, 2022).

Desse modo, ¢ inevitdvel a inser¢ao dos jogos eletronicos no cotidiano infantil: “uma nova técnica cria novas
experiéncias ludicas que transformam a cultura ludica de muitas criangas. Tudo isso mostra a importancia do
objeto na constitui¢ao da cultura ladica contemporinea.” (BROUGERE, 1998, p. 26).

Nesse contexto, ¢ preciso considerar que este novo elemento, ao ser incorporado no dia a dia das criangas,
traz uma nova vertente a ser investigada: qual seria o impacto dessa transformagao da cultura ladica
contemporinea para o desenvolvimento infantil?

Especificamente em relagiao ao jogo, temos estudos que encontraram uma correlagio positiva entre mais
tempo de tela e videogames, menor desempenho escolar, menor competéncia linguistica, entre outros
(DESMURGET, 2022). O autor destaca que apenas trinta minutos por dia de exposicio a tela sdo suficientes
para que o desenvolvimento intelectual da crianga comece a ser afetado.

Outros estudos corroboram igualmente a respeito dos efeitos negativos em diversos aspectos do
desenvolvimento e que, em sua maioria, possuem relagao com o tipo de contetido, exposi¢ao excessiva as telas,
acesso precoce, entre outros, por exemplo: desenvolvimento de personalidade mais agressiva e antissocial,
repertério imaginativo ¢ interesses académicos restritos (SINGER; SINGER, 2007); dificuldades em
estabelecer limites entre fantasia e realidade (ZAIA, 2008); menor desempenho escolar, atitudes menos
empdticas e mais aceitagio da violéncia (DONGDONG et al., 2012); problemas de satide diversos como
ansiedade, depressao, déficit de atengao e hiperatividade, transtornos do sono, sobrepeso ¢ obesidade, perda
auditiva, miopia, transtornos posturais etc. (SBP, 2019); afinamento precoce do cértex cerebral em criancas
expostas a mais de 7 horas por dia (NATIONAL INSTITUTE OF HEALTH (NIH) (SBP, 2018).

Em contrapartida, um estudo longitudinal (SAUCE ez. /., 2022) realizado com 9.855 criancas dos EUA,
com idade entre 9 e 10 anos, cujo objetivo foi comparar o tempo gasto jogando videogame ¢ os efeitos na
cognicao, encontrou relagdes positivas para a varidvel avanco da inteligéncia.
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A metodologia desse estudo incluiu uma avaliagio pelos participantes sobre quanto tempo usavam alguns
aplicativos (TV, videogames, midias sociais) em um dia da semana tipico e no fim de semana. Além disso,
foram aplicados cinco testes que avaliam habilidades cognitivas (Picture Vocabulary Task, Flanker Task, Oral
Reading Recognition Task, Rey Auditory Verbal Learning Task, e Little Man Task). Apés dois anos, ao serem
avaliados novamente, os resultados indicaram que os jogos impactaram positivamente a inteligéncia, ou seja,
quem permaneceu mais tempo jogando, aumentou sua inteligéncia mais do que a média dos demais.

Outros estudos também encontraram resultado semelhantes e, em sua maioria, valeram-se de jogos e
aplicativos digitais para fins educacionais, como por exemplo: o Literdcia que auxiliou na construgao do
sistema alfabético de escrita de alunos em fase de alfabetizagio (KERSCHER, 2017); os jogos de regras
eletrénicos "Protocolos” e "ZonaTrash 3" considerados bons instrumentos para a avaliagio das nogoes
operatérias da légica combinatdria e do raciocinio espacial, em criangas que apresentaram indicios de TDAH
(ROSSETTTI et al, 2014).

Dessa forma, resguardada as recomendagoes de o6rgaos e instituicoes de varias partes do mundo,
(Organizagio Mundial da Saude - OMS); Academia Americana de Pediatria-AAP; Sociedade Brasileira de
Pediatria - SBP) sobre o limite de tempo de exposicao as telas e a restricio 2 idade, precisamos colocar a
discussao em outro patamar, ou seja, como lidar com os riscos e oportunidades decorrentes desse uso das
tecnologias digitais pelas novas geragoes? De acordo com a Sociedade Brasileira de Pediatria — SBP, nao sé as
longas exposi¢oes as telas podem ser prejudiciais, mas a distragao passiva influenciada pelo consumismo dos
“joguinhos e videos nas telas” ¢ a publicidade das industrias de entretenimento, “[...] ¢ muito diferente do
brincar ativamente, um direito universal e atemporal de todas as criangas e adolescentes, em fase do
desenvolvimento cerebral e mental.” (SBP, 2019, p. 3).

Embora os estudos sobre os efeitos da exposi¢ao a tecnologia tragam questdes importantes para o debate, em
especifico, em relagao aos jogos, ha ainda aspectos importantes a serem considerados como, por exemplo, ao
jogar um jogo eletronico, qual seria o tipo de intervengao a ser realizada? Esse tipo de jogo ¢ mais util que um
jogo concreto como ji conhecemos? Quais beneficios e diferencas podem ser observados em relagao ao
desenvolvimento da inteligéncia?

Sob essa dtica, a presente investigacao reconhece as novas configuragoes, ressignificacoes e formatos do jogo
na contemporaneidade e, por essa razao, propoe pensar sobre esse fendmeno em uma perspectiva psicoldgica e
educacional, tendo como base os pressupostos da teoria interacionista e construtivista do bidlogo e
epistemdlogo suico Jean Piaget (1896-1980).

O objetivo deste texto ¢ posicionar as especificidades de intervengoes a partir da utiliza¢ao do jogo de regras,
comparando ¢ analisando possibilidades que o jogo Quarto, na modalidade concreta e eletronica, oferece ao
professor, em especifico na construgao de estruturas logicas necessarias para a elaboragao da ideia de nimero
pelo sujeito.

O jogo na perspectiva construtivista

Na teoria de Piaget (2015 [1945]), a forma como se joga estd diretamente relacionada as possibilidades do
sistema cognitivo enquanto estruturas que jé se construiram ou nao. Assim, exercicio, simbolo e regra sao as 3
estruturas principais que caracterizam, respectivamente, os jogos de exercicio, o jogo simbdlico e o jogo de
regras.

Jogar um jogo de regras permite o conhecimento de convengoes tradicionais e antigas; a construcao de
acordos préprios; estar com o outro respeitando-o (do contririo no se joga) e (re) conhecendo-o; perceber
seus préprios limites e potencialidades; conhecer as dimensdes de uma competicao, entre tantas outras
questoes importantes para o desenvolvimento de nossas criangas. Por serem essencialmente sociais, os jogos de
regras sao ferramentas importantes para a descentragao, a coordenagio de pontos de vista e a cooperagio,
aspectos fundamentais para o desenvolvimento cognitivo e moral. O jogo de regras supoe, necessariamente,
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relagdes sociais ou interindividuais, “¢ uma regularidade imposta pelo grupo, de tal sorte que a sua violagao
representa uma falta” (PIAGET, 2015 [1945], p.148). Ele é a atividade ludica do ser socializado.

A riqueza da interagao provocada pelo jogar com e contra o outro ¢ grande desequilibrio ao nosso sistema,
sobretudo durante o inicio das construgdes operatdrias, de forma que encontramos nesse tipo de jogo um
verdadeiro arsenal para o desenvolvimento de nossas criangas. Outras sao as necessidades inerentes ao jogo de
regras cuja pratica provoca o desenvolvimento em varios sentidos, dentre elas podemos destacar as antecipagoes
e retroagdes de jogadas, as trocas com os pares, as interagdes, as construgdes das regras.

Muitos estudos nos mostram a importincia do uso de jogos de regras junto a criangas do ensino
fundamental, apontando que as intervencoes realizadas podem favorecer a construgao de estruturas logicas e
infraldgicas (ZAIA, 2008, SILVA, 2018), os processos de abstragio Dalfré (2013), o exercicio do célculo
mental (Rabioglio, 2020) a constru¢io de operagoes aritméticas (BRENELLI 1996, Dias, 2009) ¢ o
desenvolvimento ¢ o desempenho de criancas com queixas de dificuldades de aprendizagem (PETTY,
SOUZA, 2021), apenas para citar alguns em funcio dos limites do presente texto.

Macedo, Petty e Passos (2000) identificaram importantes etapas para a realizacio de um trabalho proficuo
com jogos, a saber: 1) exploracio de materiais ¢ aprendizagem de regras; 2) pratica do jogo e construcio de
estratégias, 3) resolucio de situagoes-problemas e 4) andlise das implicagoes sobre o jogar. Vejamos que ha,
portanto, muitas a¢des envolvendo um jogo e que, certamente, entre a demonstra¢ao ¢ mais uma ou duas vezes
em que se permitir que as criangas joguem, mal teremos vencido a etapa 1. Ou seja, quanto mais jogarmos,
melhores jogadores seremos naquele jogo. E fundamental conhecer, jogar, explorar, voltar a jogar, perder e
ganhar vérias vezes. E preciso tempo e planejamento assertivo de intervengdes a partir daquele jogo. E
necessario conhecer as possibilidades que o jogo oferece e estar convencido de que aquilo ¢ tao sério quanto
preencher a apostila escolar.

Do contririo, jogar serd sempre algo a ser vencido rapidamente no tempo das demais (e inimeras) atividades
da escola.

Mas, seria assim também quando tratamos do jogo jogado pelo computador?

Alguns autores apontam bons resultados com interveng¢des desenvolvidas com jogos de regras eletronicos
(Torre de Handi, A hora do Rush, Resta Um, Sudoku), melhorando a capacidade de concentracio,
maturidade, rapidez na resolugio de problemas, autonomia e persisténcia (RAMOS, 2013); construgio do
conhecimento de conceitos geogréficos, como espago, paisagem e orientagao (CARNEIRO, 2019) e avangos
nos niveis de escrita (Andrade, 2020).

Nesse sentido, comparar as possibilidades de intervengdes realizadas com jogos concretos e eletronicos
poderia nos fornecer informagdes importantes sobre os alcances e limites que podem ou nao ser observados no
ato de jogar diante as telas. A boa utiliza¢ao do jogo de regras concretos pode desestabilizar questoes estruturais
e funcionais, de tal sorte que nessa homeorrese, mediante solicitagoes constantes, podemos criar condi¢oes para
que caminhos sejam inaugurados e percorridos no sistema cognitivo, dando maior mobilidade ao raciocinio,
construgdes essas essenciais ao desenvolvimento dos nossos alunos. Poderiamos observar as mesmas questoes
quando os jogos estiverem na modalidade eletrénica?

Considerando o exposto, trabalharemos com o jogo Quarto, presente nas modalidades concreta e eletrénica,
conforme descrito a seguir.

O Jogo Quarto

O matematico Blaise Miiller, em 1985 na Franga, criou um jogo de tabuleiro chamado O Quarto, um dos
jogos que mais recebeu premiagdes em concursos por paises da Europa e Estados Unidos (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2000). O jogo ¢ composto por um tabuleiro 4x4 ¢ 16 pecas que se diferem de acordo com
quatro caracteristicas: cor; forma, tamanho e superficie (furada ou lisa), conforme consta na Figura 1, a seguir.
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Figura. SEQ Figura \* ARABIC 1 - Tabuleiro ¢ pegas do jogo Quarto
Fonte: https://www.elo7.com.br/o-quarto-jogo-de-tabuleiro-emmadeira/dp/B030AF

Para jogar, sao necessarios dois jogadores ¢ o objetivo do jogo ¢ formar um alinhamento com quatro pegas
em qualquer diregio (vertical, horizontal ou diagonal), de modo que todas as pecas tenham pelo menos uma
caracteristica em comum (todas sio redondas ou todas sio da mesma cor, etc.).

O jogo possui versao digital, paga ou gratuita. Na versao digital gratuita do jogo, as pecas se diferem da versao
fisica, mas as regras do jogo sdo equivalentes & versao concreta. J4 na versio comercializada, as pecas se
assemelham com as da versio fisica. Neste estudo, optamos pela versao gratuita do jogo por entender que o
principio dele nao foi alterado. A seguir, a figura 2 mostra a versao eletronica do jogo.

Figura SEQ Figura \* ARABIC 2 - Tabuleiro e Pegas do jogo Quarto Eletronico

Fonte: Arquivo pessoal dos autores.

O Quarto ¢ um jogo que propicia observar a aquisi¢ao de certos conceitos por meio da agao realizada pela
crianga, como por exemplo:

[...] pode-se descobrir de que modo se organiza no espago e no tempo, como estabelece relagdes entre partes e todo, se
consegue coordenar simultaneamente diferentes aspectos de uma situagao analisando todas as possibilidades, ou ainda, se ¢
capaz de transferir conhecimentos adquiridos. (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000, p. 98).

Contudo, para que o profissional consiga transformar o jOgo em um importante instrumento de avaliagéo e
intervengao, ele precisa aprender a observar em um processo constante, com intencionalidade educativa,
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buscando estabelecer relagoes entre a agao da crianga ao jogar e o seu modo de pensar. No caso do jogo Quarto,
uma importante observagao a ser feita pelo profissional é como a crianga estabelece relagoes de classes, isto ¢, a
ideia de classificacao, visto que, para realizar um alinhamento a crianga precisa fazer essa inclusao qualitativa de
classes, coordenando diferentes atributos e posi¢oes das pecas simultaneamente.

Outros aspectos foram explorados em estudos utilizando este jogo, como o caso de Silva e Brenelli (2013)
que observaram novas e melhores formas de raciocinio para a resolugao de problemas de contetdo matemético
de alunos do ensino médio; Nascimento e Calsa (2017) que trabalharam a tomada de consciéncia como fator
protetivo de idosos por meio do uso do jogo Quarto ¢ Lemos (2015) que observou que adultos e idosos
atingiram nivel de desenvolvimento operatério formal em provas da escala de desenvolvimento do pensamento
16gico (EDPL) apés a utilizagao do jogo Quarto. A presente pesquisa buscou avaliar os efeitos de intervengoes
realizadas a partir do jogo Quarto, comparando a versao concreta ¢ a versao eletrdnica, especificamente no que
se refere a construgao de estruturas logicas, conforme passamos a descrever a seguir.

Aspectos Metodologicos

De modo a garantir os aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos, o estudo foi
submetido a0 CONEP — Conselho Nacional de Etica em Pesquisa, tendo sido aprovado conforme registro
CAEE: 05339519.0.0000.5406, no seguinte endereco: http://plataformabrasil.saude.gov.br/login.jsf.

Para o desenvolvimento da pesquisa, optou-se pelo delineamento quase experimental, com grupo controle
nio equivalente, conforme propoem Campbell e Stanley (1979). O experimento contou com trés grupos,
sendo dois experimentais ¢ um grupo controle. No caso dos grupos experimentais, houve dois tipos de
tratamento: interven¢io com o jogo Quarto na versio eletronica no Grupo Experimental 1 (GEl) e
intervengio com jogo Quarto na versao concreta para o Grupo Experimental 2 (GE2). O grupo controle (GC)
nao foi submetido a nenhum tipo de tratamento.

Para a avaliaao dos efeitos das intervengoes das duas modalidades de jogos, os grupos foram submetidos a
pré e pds-testes, mediante a aplicagio de trés provas operatérias piagetianas para avaliar a construgao das
estruturas légicas-elementares: a prova da nogio de conservacio das quantidades discretas (conservagio do
ntimero), a prova de inclusio de classes (flores) ¢ a prova de seriagio (bastonetes) conforme desenvolvidas nos
estudos de Piaget (Piaget; Szeminska, 1975 [1941]); (PIAGET; INHELDER, 1975 [1959]).

Participaram deste estudo 38 criangas, com faixa etdria de sete a dez anos de idade, de ambos os sexos,
regularmente matriculadas em duas escolas municipais de Ensino Fundamental I, localizadas em uma cidade
do interior de Minas Gerais-Brasil. Deste modo, para compor o GE1 ¢ GE2, foram selecionados 26 alunos de
uma mesma escola situada na zona rural e para 0 GC, 12 alunos pertencentes a outra escola, localizada em um
bairro periférico da cidade que apresenta condi¢des socioecondmicas semelhantes a da escola localizada na
zona rural.

A definicao de qual escola comporia os GE1 ¢ GE2, bem como o GC se deu por conveniéncia e indicagao da
Secretaria Municipal de Educacao, tendo em vista a viabilidade de assegurar a participagao das criangas durante
as intervengoes semanais. E vélido destacar que ambas as escolas se pautam em uma mesma orientagio
metodoldgica proposta pela rede municipal: sistema de ensino apostilado que contém os contetudos de
portugués, matemdtica, ciéncias, geografia, histéria, arte, educagao fisica e inglés conforme propoe a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

Para compor a amostra e a distribui¢ao nos grupos, as criangas foram avaliadas quanto a presenca ou nao das
estruturas logicas-elementares sendo selecionadas as primeiras criangas que atendiam aos critérios de inclusao,
ou seja, nao apresentarem as estruturas em nivel operatério.

Foi realizado um sorteio para definir quais alunos participariam do experimento com o jogo eletronico e
quais seriam submetidos ao experimento com jogo concreto. Assim, o GEI foi composto por 13 alunos, sendo
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4 meninas e 9 meninos; o GE2 contou com a participagao de 13 alunos, destes, S sio meninas e 8 sio0 meninos.
Por fim, do GC participaram 12 criangas, 3 meninas e 9 meninos.

O procedimento de coleta de dados consistiu basicamente em trés etapas: pré-teste, intervengao e pos-teste.
Primeiramente, foram aplicadas as provas piagetianas em todos os sujeitos da pesquisa a fim de identificar os
niveis de construgao das estruturas logicas elementares. Apds o pré- teste, houve um periodo de sessoes de
intervengao pedagdgica com o jogo Quarto que tiveram, em média, 1 hora de duragao e ocorreram sempre em
duplas, totalizando 4 sessdes com cada crianga. Apds o periodo de intervengao pedagdgica, todos os sujeitos da
pesquisa foram submetidos ao pés- teste.

Os dados foram analisados e interpretados levando em conta os aspectos qualitativos e quantitativos. Desse
modo, os instrumentos utilizados para coleta de dados como videos, registros das observagoes realizadas pela
pesquisadora durante as sessdes de interven¢do, bem como transcri¢coes das respostas das criangas, foram
comparados qualitativamente, buscando identificar semelhangas e diferencas dos contextos de jogo concreto e
eletronico.

Quanto aos instrumentos destinados para diagnosticar o nivel das estruturas légicas- elementares, foram
analisados conforme os critérios estabelecidos especificos para cada estrutura avaliada e seguiram os protocolos
piagetianos.

A respeito da confiabilidade dos dados obtidos, o estudo contou com auxilio de dois juizes para avaliar o
desempenho dos participantes nas provas realizadas no pré e pds testes. O juiz A apresentou 95% de
concordancia nas provas das estruturas ldgicas elementares (conservagio de quantidades discretas, inclusio de
flores e seriagéo), enquanto o juiz B apresentou 100% de concordincia.

Resultados
Pré-Teste

A tabela I, a seguir, apresenta os resultados obtidos no pré-teste, mediante a aplicagao das provas de
conservagao das quantidades descontinuas, inclusao de classes e seriacao, nos 3 grupos avaliados.
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Tabela 1- Resultados Pré-Teste - Estruturas Ldgicas-Elementares

Conservagao das Quantidades Discretas

Nivel Grupo Experimental 1 Grupo Experimental 2 Grupo Controle

NC 31% 38% 50%
TR-IIA  31% 16% 17%
TR-1IB 15% 23% 17%
TR-IIC  23% 23% 17%
CO - e e
Inclusao de Classes

NI 54% 46% 75%
TR 46% 54% 25%
I0 - e e
Seriagao de Bastonetes

NS 77% 62% 75%
TR 33% 38% 25%
SO - e e

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.
LEGENDA NC - Nio Conservagio /TR- Transi¢io/ CO- Conservagio Operatdria NI- Nio Inclusio/ TR- Transi¢ao/ 10- Inclusao
OperatériaNS- Nao Seriagao / TR- Transigao /SO- Seriagao Operatéria

Como pode ser observado na tabela I, ndo foi encontrado nenhum sujeito no pré-teste que apresentasse
argumentos de nivel III (conservagio operatdria). As respostas alternaram entre os niveis I ¢ IL, nos 3 grupos da
pesquisa, diferenciando-se apenas nos tipos de argumentos utilizados pelos sujeitos. Quanto a inclusio de
classes, a maioria nao foi capaz de comparar as partes com o todo, percebendo a possibilidade de inclusao de
subclasses em uma classe de maior extensdo. Para resolver a questao de inclusao de classes, a crianga precisa ter
atingido um pensamento reversivel, como se pode observar na explicagio de Piaget e Inhelder:

Por outras palavras, a relagio A < B implica a operagio inversa sob a forma A= B — A’, de modo que B subsista como
totalidade, apesar de suas partes A ¢ A’ estarem separadas em pensamento. Nio logrando a conservar o todo B em tais
condigc’)es, 0s sujeitos comparam entao, simplesmente, Ae A’ e concluem, segundo suas apreciagoes, haver mais primaveras

A do que flores [subentendido, outras flores A’]. (PIAGET; INHELDER, 1959/1975, p. 131).

De igual modo, nio houve no pré-teste sujeitos que realizassem a seriagio em nivel operatdrio, utilizando
um método sistemdtico, que consiste em identificar, primeiro, o elemento menor (ou maior) de todos; depois,
o menor dos que restam e assim por diante, caracterizando o terceiro nivel (seriagao operatdria).

As Intervengoes

As intervengoes pedagdgicas foram elaboradas seguindo os principios construtivistas ¢ também as quatro
etapas que devem fazer parte do trabalho com jogos nessa perspectiva teérica, indicadas por Macedo, Petty e
Passos (2000).

Na primeira etapa, as intervengoes foram direcionadas para uma exploragao abrangente de todos os objetos
que constituem o jogo (pegcas, tabuleiro, etc), objetivando conhecer as propriedades fisicas dos materiais
(conhecimento fisico), o conhecimento de jogos semelhantes (realizagio de comparagoes), enfim, atividades
exploratdrias que permitem ao jogador apropriar-se dos materiais que ird utilizar no decorrer das partidas, bem
como a aprendizagem das regras, condi¢ao necessdria para o jogo acontecer.
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Versio Concreta

Versido Eletrdnica

|) Exploragio das pegas do jogo, observando suas
semelhancas e diferencgas.

a) O que vocés podem me dizer sobre estes materiais?
Como eles sio? Sio todos iguais!?

b) Vocés poderiam colocar junto as pegas que podem
ficar juntas porque tém alguma coisa parecida?

c) Por que vocés colocaram estes juntos?

d) Teria algum outro jeito de arrumar?

) Exploragio das pegas do jogo, observando suas
semelhangas e diferengas.

a) O que vocés podem me dizer sobre o que estio
vendo na tela? Como sio estas pegas! 530 todas
iguais? (Passar peca por pega para explorar as
caracteristicas de cada uma).

b) Se juntassemos todas as pecas que acabaram de ver,
teria algum jeito de elas ficarem juntas porque tém

e) Esta peca poderia ficar nesse outro grupo? Por qué?
2) Antes de apresentar as regras do jogo, perguntar
as criangas se possuem nogdo de como se joga,
desafiando-as a descobrir o objetive do jogo. Em
seguida, levantar questdes que possibilitem
compreender as regras do jogo, como por exemplo:
a) Quem sera o primeiro a colocar a pega no
tabuleiro?

b) Quantas pegas podem ser colocadas por vez?

c) Como é feita a colocagdo das pegas no tabuleiro?
d) Em qual lugar as pegas podem ser colocadas?

e) Quando termina o jogo?

alguma coisa parecidal

¢) Por que vocés pensaram assim?

d) Teria algum outro jeito de organiza-las!

2) Antes de apresentar as regras do jogo, desafiando-
as a descobrir o objetivo do jogo. Em seguida levantar
questdes que possibilitem compreender as regras do
jogo, como por exemplo:

a) Quem sera o primeiro a colocar a pe¢a no tabuleiro
da tela?

b) Quantas pecas podem ser colocadas por vez!

¢) Como ¢ feita a colocagdo das pegas no tabuleiro da
tela?

f) Quem vence o jogo?! d) Em qual lugar as pegas podem ser colocadas?
e) Quando termina o jogo!?

3) Jogar algumas partidas para que se coloque em | f) Quem vence o jogo!?
pratica as regras do jogo.
3) Jogar algumas partidas para que se coloque em

pratica as regras do jogo.

Quadro 1- Intervengdes com o jogo Quarto - Etapa 1
Fonte: Os autores, 2020.

Em relagao aos limites e alcances entre as duas formas de jogar o Quarto, durante a primeira etapa, pode-se
dizer que a exploragio do tabuleiro e pegas no jogo concreto favoreceu mais a identificagio dos atributos
fisicos, a comparagio ¢ o agrupamento das 16 pecas, considerando as semelhancas e diferencas entre elas,
simultaneamente. Quanto ao jogo eletrdnico, a exploragio das pegas se deu uma a uma, visto que a disposi¢ao
delas se encontrava em duas barras de rolagem, uma para cada jogador.

Ainda, no que diz respeito as regras, a tnica diferenca observada foi que ao realizar o alinhamento na versao
eletrénica, o jogo era paralisado e os jogadores nao conseguiam movimentar mais as pegas, indicando o término
da partida. No entanto, ele nio mostrava o lugar em que foi feito o alinhamento. Desse modo, a regra foi
adaptada ¢ o alinhamento s6 valeria se a crianca identificasse onde o mesmo foi realizado e explicasse o que as
pegas tinham em comum. Na versio fisica, se algum jogador fizesse um alinhamento e este nao fosse
identificado, o jogo prosseguiria até que todas as pecas fossem colocadas no tabuleiro ou alguém fizesse um
novo alinhamento.

Nio depender da sinalizacio do computador ¢ mais interessante ao sujeito, que necessita controlar as suas
jogadas e as jogadas do adversario, antecipando-se ¢, a0 mesmo tempo, tomando consciéncia de cada nova
configuragio que o tabuleiro adquire durante as jogadas. Isso certamente solicita diferentes construgoes que a
automatizagao do jogo eletrénico pode nio provocar.

Dando sequéncia, a segunda etapa corresponde a pritica e construgio de estratégias visava propiciar ao
sujeito meios para exercitar suas habilidades mentais ¢ buscar melhores resultados para vencer, isto ¢, “analisar
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diferentes possibilidades a cada jogada e tomar decisdes que favorecam a vitéria nao sao determinadas a priori,
mas devem ser construidas.” (MACEDO, PETTY, PASSOS, 2000, p. 20). Nessa perspectiva, faz-se se
necessario uma observa¢ao minuciosa do adulto para obter informagées sobre o conjunto de agdes que
caracterizam a conduta do jogador. A prioridade dessa etapa ¢ incentivar a crianca a jogar bem, por isso, as
intervengoes contemplaram os seguintes procedimentos:

Concreto

Eletrénico

I) Relembrar as regras do jogo, realizando algumas
partidas livres para observar as estratégias adotadas.
2)Intervengdes durante as jogadas:

a) Por que vocé escolheu esta pega?

b) Seu adversario tem alguma chance de fazer o
“Quarto”’, nesta rodada’

c) Das pecas que ainda ndo foram colocadas no
tabuleiro, tem alguma que vocé, neste momento, nio
pode dar ao seu adversario? Se sim, qual (is) pecas?
Por qué?

d) Com esta pega que vocé escolheu (descrever a
peca) para seu adversario, ele tem possibilidade de
algum alinhamento?!

e) As pecas do jogo estio acabando. Tem algum lugar
onde & possivel fazer o “Quarto”™ O que sera que
essas pegas tém de parecidas!

1) Relembrar as regras do jogo, realizando algumas
partidas livres para observar as estratégias adotadas.
2) Intervengdes durante as jogadas:

a) Por que vocé escolheu esta pegal

b) Seu adversario tem alguma chance de fazer o
“Quarto”, nesta rodada!’

c) Das pegas que ainda ndo foram colocadas no
tabuleiro, tem alguma que vocé, neste momento, nio
pode dar ao seu adversario? Se sim, qual (is) pegas!
Por qué?

d) Com esta peca que vocé escolheu (descrever a
pega) para seu adversario, ele tem possibilidade de
algum alinhamento?

e) O jogo acabou e indica que alguém fez o “Quarto™.
O que sera que essas pegas tém de parecidas!

f) Teria como, com essa mesma pega, fazer ponto de

f) Teria como, com essa mesma pega, fazer ponto de
algum outro jeito? Qual seria?

algum outro jeito? Qual seria?

Quadro 2- Intervengdes com o jogo Quarto - Etapa 2
Fonte: Os autores, 2020.

Durante a pratica do jogo e constru¢io de estratégias, as pecas eram escolhidas aleatoriamente, sem
demonstrar planejamento ou estratégia para realizagio dos alinhamentos e, até mesmo, dificultar possiveis
jogadas do adversario.

Outro ponto observado durante esta sessao, foi que tanto na versao concreta quanto eletronica, os jogadores
tiveram dificuldade em coordenar todos os espacos do tabuleiro para colocacio e deslocamento das pegas do
jogo, visto que em muitos momentos, cada jogador centrava- se em uma linha ou coluna do tabuleiro para
colocar as pecas recebidas do adversario, fixando-se somente em suas proprias pegas e desconsiderando as que o
adversério colocava no tabuleiro como possibilidade também de realizar alinhamentos.

No entanto, na verso eletronica, houve a limitagio de modificar a complexidade do jogo de modo que
pudesse considerar o nivel de desenvolvimento do sujeito, pois 0 modo como o software ¢ programado nio hd
possibilidade de alterar regras, aumentar ou diminuir as pecas do jogo para jogar com determinados atributos,
visando diminuir a coordenagio de a¢des necessdrias para jogar e introduzir novos desafios gradativamente, o
que na versao concreta foi possivel explorar.

Considerando os principios metodoldgicos que embasam o trabalho com jogos nessa perspectiva teérica, as
situagoes-problema, realizadas oralmente, apresentam especial relevincia. Assim, sio desafiadoras e
estruturadas a partir das prdprias jogadas, a0 mesmo tempo em que permitem que os sujeitos analisem,
questionem, enfim, tomem consciéncia sobre a a¢io de jogar, diminuindo o fator sorte ¢ as jogadas por ensaio-
e-erro. (MACEDO, PETTY, PASSOS, 2000). A esse respeito, Brenelli (1996) diz que no processo de

interven¢ao por meio de jOgos, a0 oportunizar que O sujeito constate 0s erros e lacunas, favorece a tomada de
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consciéncia, condigéo necessaria para a construgao de novas estratégias, portanto, essa terceira sessao, teve

como propésito valorizar tais pressupostos.

Concreto

Eletrénico

) Jogar algumas partidas, observando as estratégias e
a compreensio do jogo pelas criangas. Observar
ainda, os argumentos utilizados ao realizarem o
“Quarto”.

2) Qutras situagdes-problemas:

a) Observe a peca que seu adversario lhe deu. Em qual
lugar vocé niao pode coloca-la! Por qué?

b) Por que vocé acha que seu adversario escolheu esta
pecal

c) Por que vocé decidiu colocar esta pega neste lugar?
Voceé acha que foi uma boa jogada? Favorece vocé ou
o seu adversario!

d) E possivel realizar a0 mesmo tempo mais de um
alinhamento! Tem como fazer o Quarto na mesma
linha, de jeitos diferentes!?

e) No minimo, quantas jogadas sdo necessarias para
haver um alinhamento?

f) Agora que o jogo acabou, quais jogadas vocé faria
diferente? Por qué?

I) Jogar algumas partidas observando as estratégias e
a compreensio do jogo pelas criancas. Observar
ainda, os argumentos utilizados ao realizarem o
“Quarto".

2) Outras situagSes-problemas:

a) Observe a peca que seu adversario lhe deu. Em qual
lugar vocé nao pode coloca-la? Por qué?

b) Por que vocé acha que seu adversario escolheu esta
pecal

c) Por que vocé decidiu colocar esta pega neste lugar?
Vocé acha que foi uma boa jogada? Favorece vocé ou
o seu adversario!

d) E possivel realizar a0 mesmo tempo mais de um
alinhamento? Tem como fazer o Quarto na mesma
linha, de jeitos diferentes?

e) No minimo, quantas jogadas sdo necessdrias para
haver um alinhamento?

f) Agora que o jogo acabou, quais jogadas vocé faria
diferente? Por qué?

Quadro 3 - Intervenges com o jogo O Quarto - Etapa 3
Fonte: Os autores, 2020.

A partir dessa etapa, observou-se indicios de planejamento na escolha das pegas pela maior parte dos
jogadores, avaliando os atributos, porém, limitados a cor e forma, principalmente entre os jogadores mais
novos (7 anos).

Tanto no jogo concreto como na versao eletrénica, a maioria dos jogadores nao percebia situagoes de
alinhamentos, considerando os quatro atributos (cor, forma, tamanho, pecas com furo e sem furo), bem como
se limitava a alinhamentos na horizontal e vertical. Isso foi observado nas duas modalidades de jogo.

Por fim, a quarta etapa consiste em andlises do jogar por meio de situagdes-problemas, realizadas no papel,
analisando o jogo sob um outro ponto de vista, buscando também favorecer a tomada de consciéncia sobre as
acoes. Para isso, os participantes recebiam uma folha contendo as situagdes-problema a seguir (Figuras 3 ¢ 4)
que poderia ser resolvida com o apoio do jogo.
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Diego @ Lorena estdo jogando uma pamda do *0 QUMTO“ & naste momento o
tabuleing do jogo esta da seguinte maneira;

W

A B c D

3 ' _
- —— lsd
Restantes
8 -

A) Diego @ o prdximo a escolher uma peca para Lorena: A peca que ele escolheu &
redonda, pequena, com furo @ azul, Lorena colocou no espaco 4 D, Agora, & a vez de
Lorena escolher uma paga para Diego, qual (is) pecas seria uma boa ascolha?

.BA’,. Yo Ade ‘,ﬁm" 4

B) Lorena escolheu a seguinte peca para Diego: '

o

Ele colocou no aspaf.:o 3 A e disse: 0 Quarlo™. O que vocé pansa sobre isso?

Figura SEQ Figura \* ARABIC 3- Situa¢des-Problemas com registro - Jogo O Quarto
Fonte: Dados da pesquisa- ING (7;9) — Grupo Experimental 2, 2020.
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Diego e Lorena estao jogando uma partida do 'O QUARTO”, e neste momento o
tabuleiro do jogo esta da seguinte maneira:

A B c D

A) Diego & o préximo a escolher uma pega para Lorena. A pega que ele escolheu é
redonda, pequena, com furo e clara. Lorena colocou no espago 4 D. Agors, € a vez
de Lorena escolher uma pega para Diego, qual (is) pecas seria uma boa escolha?

{!-‘.L-—-L

B) Lorena escolheu a seguinte pega para Diego:

Ele colocou no espago 3 A e disse: "0 Quarto!”. O que vocé pensa sobre isso?’

! (Scasse essa mesrna peca no espago 2 C, teria alguma possibilidade
de Lf:en:? fazer um alinhamento na préxima rodada? Se sim, o que precisaria
acontece -

Figura SEQ Figura \* ARABIC 4 - Situacoes-Problemas com registro - Jogo O Quarto - Versao Eletronica
Fonte: Dados da pesquisa - REN (8;0) — Grupo Experimental 1, 2020.

Na primeira situagio, ING fez uma negag¢io dizendo que Lorena poderia escolher qualquer peca, desde que
nao fossem as azuis, excluindo as pecas que nao possuem um atributo em comum as pecas que compdem a
linha 4, estabelecendo relagées de parte e todo. Na segunda situagio, justificou corretamente, dizendo que
Diego nio faria “O Quarto”, levando em consideragao trés atributos: cor, forma e tamanho.

O argumento de negacio sé foi observado na resposta de ING; os demais participantes consideravam os
atributos um a um, “As amarelas”, ou com algumas ampliacoes “Amarelas ¢ pequenas”, ou ainda, a
caracterizagao de uma pega especifica, como “Amarela com furo grande”.

O mesmo aconteceu com a segunda situagdo em que era necessirio identificar se Diego havia feito O
Quarto. A maior parte dos sujeitos conseguiu observar corretamente que nio era possivel fazer o ponto na
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coluna A, entretanto o que os diferenciou foi o argumento utilizado, pois algumas criangas consideraram os
quatro atributos possiveis para realizar o alinhamento, enquanto outras se limitaram apenas a um aspecto. Tais
respostas foram semelhantes entre os jogadores nas duas versoes.

E possivel observar que REN considerou corretamente a peca para que Diego nio pudesse fazer o
alinhamento na jogada seguinte, considerando simultaneamente dois atributos, tamanho e cor. Na terceira
questdo, de modo semelhantes nos dois grupos experimentais, os participantes conseguiram identificar
corretamente apenas uma possibilidade de fazer O Quarto, isto ¢, alinhamento na horizontal. Assim como
ING e REN, nenhum sujeito conseguiu identificar a chance de fazer O Quarto na diagonal.

Ainda nessa etapa, as criangas tiveram espago para avaliar como foi aprender a jogar O Quarto. Algumas das
respostas podem ser visualizadas nas figuras 5 e 6, a seguir:

Figura 5- Registro de como foi aprender o jogo O Quarto - Eletronico
Fonte: Dados da pesquisa — JOE (10;0) — Grupo Experimental 1, 2020.

Figura 6- Registro de como foi aprender o jogo O Quarto - Concreto
Fonte: Dados da pesquisa — CAR (10;0) — Grupo Experimental 2, 2020.

As intervengdes que tiveram como propdsito a exploracio do material e¢ a aprendizagem das regras,
apresentaram maiores possibilidades no jogo concreto, tendo em vista que as criangas puderam descobrir cor,
forma, textura, consisténcia, favorecendo as abstragdes empiricas (PIAGET, 1977), enquanto no campo
virtual, tal exploracio se limitou a cor e & forma.

15



EricAa DE CAssiA GONGALVES, ELIANE GIACHETTO SARAVALI, INTERVENGAO PEDAGOGICA COM JOGOS CONCRETOS E ELETR...

Na versao fisica do jogo, as criancas tiveram oportunidade de comparar todas as pegas do jogo
simultaneamente (parte e todo), realizar agrupamentos de acordo com as semelhancas e diferengas a cada
jogada, o que possibilitou constru¢io de estratégias mais assertivas e ao longo das sessoes, indicios de
planejamento das jogadas com argumentos que demonstravam maior intencionalidade.

Na versio eletrdnica, as criangas apresentaram um jogo mais aleatério ou ao acaso, sem demonstrar
compreensio (ou mesmo planejamento) das suas jogadas. Assim, por exemplo, quando se viam diante de uma
paralisacio do jogo (o que indicava que alguém havia feito alinhamento), demoravam a explicar o processo que
resultava em atributos para formar o Quarto. Além disso, jogar eletronicamente caracterizou-se como um jogo
mais passivo, pois os participantes ficavam esperando os comandos do tablet para indicar quem seria o préximo
ajogar ou quem venceu o jogo.

Poés-Teste

A tabela 2, a seguir, apresenta os resultados obtidos no pds-teste, ap6és um periodo de aproximadamente trés
meses de intervengao, permitindo estabelecer comparagdes gerais entre os grupos, observando se houve
diferencas na construg¢ao das estruturas avaliadas.

Tabela 2-Resultados Pos-Teste - Estruturas Ldgicas Elementares

Conservag¢ao das Quantidades Discretas

Nivel Grupo Experimental 1 ~ Grupo Experimental 2 Grupo Controle
NC 17% 8% 42%
TR-IIA 8% 25% 25%
TR -1IB 8% 8% 8%
TR-IIC 59% 50% 25%
CO 8% 8% .
Inclusio de Classes

NI 33% 33% 58%
TR 17% 25% 42%
10 50% 42% ----
Seriacao de Bastonetes

NS 42% 62% 75%
TR 54% 38% 25%
SO - - -e-

Fonte: Dados da pesquisa, 2020.
LEGENDA NC - Nao Conservagao /TR- Transigao/ CO- Conservagao Operatéria
NI- Nao Inclusio/ TR- Transi¢io/ I0- Inclusao Operatéria
NS- Nao Seriagao / TR- Transicao /SO- Seriagao Operatdria

Os resultados gerais no pds-teste indicaram progressos, de cardter mais qualitativo, na construgio da
estrutura de conservagio das quantidades discretas nos trés grupos, entretanto verificou-se que as mudangas
mais significativas ocorreram nos dois grupos experimentais se comparados com o grupo controle. Vale
destacar que, no pré-teste, nao tinham sido encontrados argumentos que pudessem ser categorizados como
conservagio operatodria e, no pds-teste, duas criangas (uma do GEI e outra do GE2), apresentaram respostas
desse nivel.

No que se refere aos resultados obtidos na prova de inclusao de classes, constatou-se um avango significativo
de sujeitos dos grupos experimentais 1e2que atingiram a inclusio operatéria, 0 que nao aconteceu com o
grupo controle. Para considerar o nivel 3 (inclusio operatéria), as criangas precisavam apresentar argumentos
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que levassem em considera¢ao a nogao de parte e todo e, novamente, apenas os sujeitos pertencentes aos grupos
experimentais mostraram no pds-teste tais argumentos.

Quanto a estrutura de seriagao, também foi possivel observar pequenos progressos nos sujeitos pertencentes
a0s grupos experimentais. Embora poucos sujeitos tenham apresentado a conduta de seriacao operatéria, no
pos-teste (17%), tal comportamento foi observado somente nos sujeitos do grupo experimental 2.

Ha de se reconhecer, pelas anilises realizadas das semelhancas e diferencas com as duas versoes do jogo
Quarto, que houve limitagdes na intervengiao com o uso dos jogos eletronicos, uma vez que a agao sobre o
objeto para descobrir suas propriedades fisicas limitaram-se aos aspectos perceptiveis; agdes que poderiam ser
feitas pelo préprio sujeito eram realizados pelos préprios softwares automaticamente, como identificar um
alinhamento; impossibilidade de realizar modificagdes na estrutura do jogo, para que de fato provocasse
desequilibrios cognitivos, ou seja, a maior parte das dificuldades encontradas refere-se a0 modo como os
softwares foram programados.

Contudo, os dados corroboram de que ¢ possivel desenvolver um trabalho também com jogos eletronicos
mesmo com as limitagdes identificadas, pois a utilizagio das duas modalidades de jogo, com intervencao
pedagégica e pautadas nos principios construtivistas, favoreceu a construcao de estruturas cognitivas quando
comparados os dados do pré e pds testes com o grupo controle, especialmente, em relagio a nocio de
classificagao, pois foi significativo o nimero de criancas dos grupos experimentais que atingiram o nivel
operatério no pos teste. Ou seja, houve diferenga entre jogar e nao jogar, independente do jogo ser ou nao
eletronico.

Isso nos leva a considerar dois aspectos essenciais envolvendo os jogos: 1) ¢ a qualidade das intervencoes do
professor, ¢ nao o jogo por si, que faz a diferenca para o desenvolvimento da crianca; 2) o jogo nao pode ser
considerado como uma atividade secundaria ou oposta a atividades tidas como mais importantes pela escola,
como exercicios em apostilas, folhas, aulas expositivas etc. E preciso compreender e realmente considerar o jogo
como um poderoso recurso pedagdgico.

Consideracoes Finais

Sao os resultados de pesquisas, como os que foram apresentados aqui, que nos fazem insistir na importincia
dos jogos. Resistimos pelo prazer que observamos nas criangas quando jogam, fazendo operagdes, escritas e
outras agdes, sem nem mesmo se darem conta de que realizam atividades semelhantes ao que fazem em sala de
aula.

Nos escassos momentos em que observamos os jogos no cotidiano escolar, percebemos que os mestres nio
reconhecem o papel que lhes cabe nesse latifindio. Nao sabem o que precisam e devem fazer enquanto os
pequenos jogam. Nao sabem como desencadear o processo de equilibragao, a tomada de consciéncia e acabam
por transformar esse recurso em um passatempo ou simples ilustragao.

Os dados que trouxemos sugerem a necessidade de mais estudos que diferenciem os efeitos de jogos
concretos ¢ eletronicos no desenvolvimento ¢ na construcio de estruturas especificas, porém mostram que a
intervengao assertiva ¢ o diferencial nessa prética.

Assim, mesmo com a interven¢ao na modalidade eletrénica houve avango em relagao ao grupo controle, o
que sugere que as etapas interventivas, quando plancjadas assertivamente e pautadas nas caracteristicas e
necessidades do desenvolvimento da crianga, sao proficuas. Essa afirmacao pode ser feita mesmo com algumas
limita¢des observadas no jogo utilizado no computador.

Sugerimos a realizagao de novos estudos que comparem as formas de intervir e as modalidades de jogos, bem
como analise a constru¢ao de diferentes estruturas cognitivas.
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