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Abstract. A Pedagogical Architecture (AP) integrates a pedagogical approach
to digital technology components to design an educational proposal with the
theoretical support of genetic epistemology and pedagogy of the question.
This work presents the elaboration of a AP supported by the digital game
Passeio no Parque, which aims to: (i) identify whether subjects in the
operative stage have fundamental mental relationships about seriation; (ii)
promote the development of the seriation structure and; (iii) encourage peer
mediation and cooperation. To demonstrate the proposal's feasibility, we
present a prototype of the developed architecture and game.

Resumo. Uma Arquitetura Pedagdgica (AP) integra uma abordagem
pedagogica a componentes da tecnologia digital para conceber uma proposta
educacional com suporte tedrico da epistemologia genética e pedagogia da
pergunta. Este trabalho apresenta a elaboragdo de uma AP apoiada pelo jogo
digital Passeio no Parque, que tem como objetivos: (i) identificar se sujeitos
do estddio operatério dispébem de relagbes mentais fundamentais sobre
seriagdo; (ii) promover o desenvolvimento da estrutura de seriagdo e; (iii)
fomentar a mediagdo por pares e a cooperagdo. Para evidenciar a viabilidade
da proposta, apresentamos um prototipo da arquitetura e do jogo
desenvolvido.

1. Introducao

As tecnologias digitais estdo cada vez mais incorporadas no nosso cotidiano. Entre estas
tecnologias, os jogos despontam como uma tendéncia e sdo produzidos em diversos
estilos e niveis de dificuldade, abrangendo publicos das mais variadas idades.
Acompanhando essa tendéncia, a aprendizagem baseada em jogos digitais se expande,

se diversifica e se adapta a diversos contextos de ensino-aprendizagem (Sena et al.,
2016).

A aprendizagem baseada em jogos digitais é eficaz, porque utiliza técnicas de
aprendizagem interativa, tais como: aprender pela pratica e feedback, com os erros, por
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metas, pela descoberta, com tarefas, por perguntas, por treinamento e role-playing,
assim como aprendizagem contextualizada, construtivista e acelerada (Prensky, 2012).

Gee (2007) defende que os bons videogames incorporam bons principios de
aprendizagem apoiados pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva. E, devido a
capacidade do que proporcionam, os jogos digitais passaram a ser vistos com muito
potencial de uso na educacdo, justamente pelo fato de serem ambientes atrativos e
interativos, que prendem a atencdo de quem joga, a partir do momento em que desafios
sao oferecidos.

Quando aplicados ao processo ensino-aprendizagem, os jogos digitais podem
proporcionar envolvimento e motivacado, pois facilitam as investigacGes e as descobertas
e permitem que os jogadores tenham experiéncias individuais e em grupos. Os
estudantes podem construir suas proprias realidades e organizar seus conhecimentos e,
ainda, vivenciar experiéncias ficcionais e internalizar sistemas reais, estratégicos e de
risco (Contreras, Eguia e Hildebrand, 2013). Mesmo sendo bastante funcionais para o
desenvolvimento de diferentes habilidades cognitivas, o uso de jogos digitais no
contexto educacional exige planejamento e objetivos definidos, para que nao se tornem
apenas um meio, mas, sim, que proporcionem construcao de conhecimentos. Dessa
forma, parece-nos relevante considerar as contribuicoes que as Arquiteturas
Pedagogicas (AP) trazem ao cendrio educacional.

De acordo com Carvalho, Nevado e Menezes (2005), em seus pressupostos
curriculares, as AP compreendem “pedagogias abertas capazes de acolher didaticas
flexiveis, maleaveis, adaptaveis a diferentes enfoques tematicos”. Portanto, combinadas
aos jogos digitais, as AP objetivam a transformacdo do espaco destinado ao ensino em
um espaco sedutor, capaz de motivar o estudante na busca por seus conhecimentos e
provoca-lo a superar seus desafios, instigando a curiosidade e modificando as formas de
conhecer e aprender dos sujeitos (Lago e Aragén, 2019).

Neste artigo, relatamos a elaboragdo de uma AP apoiada pelo jogo digital
Passeio no Parque, que tem como objetivo promover o desenvolvimento da estrutura de
seriacdo. Para evidenciar a viabilidade da proposta, apresentamos um prototipo da
arquitetura e do jogo desenvolvido.

O texto esta estruturado como segue: a secao 2 aborda os conceitos fundamentais
que servem como base teorica para o entendimento dos temas discutidos; a secao 3
apresenta os trabalhos relacionados; a secao 4 detalha a proposta da AP e descreve as
caracteristicas do jogo e; a secao 5 abrange as consideragoes finais e trabalhos futuros.

2. Fundamentacao tedrica

Nesta secdo, abordamos os conceitos necessarios para o entendimento desta proposta,
destacando: (i) epistemologia genética, os estadios de desenvolvimento cognitivo e a
estrutura de seriacdo; (ii) jogos digitais como elementos de aprendizagem; e (iii)
Arquitetura Pedagdgica, sua conceituacdo e principios pedagogicos.

2.1. Epistemologia genética e a estrutura de seriacao

A Epistemologia Genética proposta por Piaget é essencialmente baseada na inteligéncia
e na construcdo do conhecimento e visa responder ndo s6 como os homens, sozinhos ou
em conjunto, constroem conhecimentos, mas também por quais processos e por quais
etapas conseguem fazer isso (Padua, 2009).

O desenvolvimento do conhecimento acontece em varias etapas que representam
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uma logica da inteligéncia a ser superada por um estadio superior, apresentando outra
l6gica do conhecimento. Nesse sentido, Piaget (2005) considerou quatro estadios do
desenvolvimento cognitivo: Sensério-motor, Pré-operatorio, Operatorio-concreto e
Operatorio formal. Cada estadio é caracterizado pelo surgimento de estruturas originais,
cuja construcao é o que distingue um estadio do seu imediatamente anterior. Em cada
um desses estadios, o sujeito aprende a lidar com diferentes situacdes e se prepara para o
estadio seguinte.

Piaget realizou diversas provas com criancas de diferentes idades, para
compreender as formas de raciocinio das criangas, sendo uma delas a de seriacdao
(Queiroz et al., 2009), que consiste em ordenar os elementos segundo grandezas
crescentes ou decrescentes (Piaget e Inhelder, 1995). Segundo Wadsworth (1999), a
seriacdo € a capacidade de ordenar mentalmente objetos de acordo com as suas
diferencas (comprimento, peso e volume), em ordem crescente ou decrescente.

Para estudar a formacdo dessa estrutura, Piaget utilizou um conjunto de
elementos graduaveis, como bastdes ou réguas, observando a acdo das criancas sobre
esses elementos. Era solicitado que os sujeitos, tendo em maos 10 bastdes de tamanhos
diferentes, construissem uma escada, comecando com o menor dos bastdes. Os
resultados das acdes dos sujeitos nesses experimentos de Piaget, permitiram caracterizar
trés estadios de desenvolvimento referentes a seriacdo: (i) auséncia de seriacdo; (ii)
seriacdo intuitiva; e (iii) seriacdo operatéria (Faria, 2002 e Dolle, 1975), detalhados a
seguir:

(i) Auséncia de seriacdo: ao executar a tarefa solicitada, o sujeito pode pegar os
bastOes e organiza-los aleatoriamente, ndo considerando a relagdo entre um elemento e
outro, ou, ainda, admitir que ha elementos pequenos e grandes e formar pares ou séries
de trés ou quatro entre esses elementos que ndo consegue coordenar ou considerar
qualquer ligacdo entre eles.

(ii) Seriacdo intuitiva: nesse estadio, o sujeito consegue realizar a seriacao, mas
por ensaio empirico, uma vez que reconhece os elementos maiores e menores, mas 0s
intermediarios sao colocados na escada, com diversas tentativas e recomecos.

(iii) Seriacdo operatoria: o sujeito forma rapidamente a série, utilizando um
método sistematico que consiste em procurar o menor dos elementos (ou o maior), o
elemento que segue imediatamente posterior (ou anterior) e assim sucessivamente, até
completar a constru¢ao da escada. Nesse sentido, o sujeito intercala os elementos
diretamente, sem ensaios.

O desenvolvimento da estrutura de seriacdo é o que permite ao sujeito fazer as
relacdes mentais que orientam suas acdes no que se refere a disposicdo de elementos em
série. Assim, o sujeito adquire a estrutura de seriacao quando “é capaz de ordenar
elementos ou de compreender que, dentro de uma sequéncia, cada um dos elementos &,
ao mesmo tempo, maior que os antecedentes e menor que os consequentes” (Faria,
2002).

2.2. Jogos digitais

As atividades ludicas por meio das tecnologias digitais tém provocado profundas
transformagOes na realidade social, o que impde novas exigéncias também para o
processo educacional e pode auxiliar com propostas criativas e emancipatorias. Nao ha
como negar a presenca dos recursos tecnologicos no dia a dia e, se associados ao
processo ludico, tais recursos permitem trabalhar qualquer conteido de forma prazerosa

222



XI Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2022)
Anaisdo XXXIII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagéo (SBIE 2022)

e divertida. As atividades digitais, entre elas o jogo, constituem-se em ferramentas que,
se bem utilizadas, ensinam enquanto divertem (Falkembach, 2006).

Conforme Dutra et al. (2021), jogos digitais aplicados a contextos educacionais
precisam conter objetivos pedagégicos bem definidos; sua utilizacdo deve estar inserida
em uma situacdo de ensino e deve seguir uma metodologia como orientacdo do
processo. O uso desse tipo de jogo muda o paradigma de ensino do aprender ouvindo
para o aprender fazendo e permite aumentar o interesse dos estudantes pelos assuntos
abordados em aula, fornecendo praticas dindmicas e lidicas sobre os mais diversos
conteudos.

A utilizacdo de jogos educacionais pode trazer diversos beneficios no processo
de aprendizado, tais como: (i) efeito motivador, pois tém alta capacidade de gerar
diversdo e entretenimento e, simultaneamente, incentivar o aprendizado; (ii) facilitador
de aprendizado, visto que podem facilitar o aprendizado em varios campos do
conhecimento, por viabilizar a representacdo grafica de uma grande variedade de
conteddos; (iii) desenvolvimento de habilidades cognitivas, haja vista que promovem o
desenvolvimento intelectual por meio de desafios, fazendo com que o jogador elabore
estratégias e entenda como diferentes elementos do jogo se relacionam para progredir;
(iv) aprendizado por descoberta, em que os jogadores desenvolvem a capacidade de
explorar, experimentar e colaborar, por estarem num ambiente livre de riscos, que
provoca a experimentacao e a exploragao, estimulando a curiosidade; e, (v) socializacao,
na medida em que aproximam os estudantes jogadores por meio da competicao ou
cooperacao (Paiva e Tori, 2017).

2.3. Arquiteturas pedagogicas

As AP podem ser definidas como “estruturas de aprendizagem realizadas a partir da
confluéncia de diferentes componentes: abordagem pedagogica, software, Internet,
inteligéncia artificial, educagdo a distancia, concepgao de tempo e espaco” (Carvalho,
Nevado e Menezes, 2005, p. 354). A articulagdo entre a concepgdo construtivista de
aprendizagem e a pedagogia da pergunta de Paulo Freire (Aragon, 2016) que estruturam
as AP pode ser sintetizada em cinco principios pedagdgicos, segundo Menezes, Castro
Junior e Aragén (2021):

(1) educar visando a busca de solucdes para problemas reais (cotidianos); (2)
educar para que os sujeitos sejam capazes de transformar as informac¢des em
conhecimentos; (3) educar para incentivar a autoria, a interlocucdo e o uso de
diferentes linguagens; (4) educar para a construcdo da autonomia e da
cooperacao; (5) educar para promover sujeitos investigadores e reflexivos.

As AP desafiam alunos e professores a desenvolver um olhar interrogativo,
curioso, e propdem deslocamentos importantes que envolvem: (i) transformagdes nos
papéis desempenhados tradicionalmente por professores e alunos e (ii) a revisdao do
sentido do uso das tecnologias nos processos educacionais (Silveira et al., 2021).

De acordo com Menezes, Castro Junior e Aragén (2021), alguns elementos sao
essenciais ao se propor uma AP: o dominio de conhecimento, os objetivos educacionais,
o conhecimento prévio, dinamicas interacionista-problematizadoras, mediacGes
pedagogicas distribuidas, avaliacdo processual e cooperativa das aprendizagens e
suporte da tecnologia digital. Entdo, os ambientes que possibilitam a interacdo entre
sujeitos e tecnologias, somados a mediacao pedagdgica e a promogao da meta-reflexao
sobre a praxis educativa, favorecem a construcdo de AP (Marcon, Machado e Carvalho,
2012).
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As AP potencializam uma dinamica educacional que considera as demandas da
sociedade contemporanea, integrando educacdao e tecnologias digitais. Ao incorporar
jogos digitais, as AP podem evidenciar as aprendizagens dos sujeitos, seja quando estes
sdo os autores dos jogos, seja quando os utilizam para aprender uma tematica.

A seguir, apresentamos alguns trabalhos que relacionam o uso de jogos digitais e
AP para apoiar a aprendizagem e a constru¢do do conhecimento.

3. Trabalhos relacionados

A integracdo de jogos digitais nos processos de ensino e aprendizagem tem assumido
um relevante papel em fungdo das contribuicdes que oferecem. Eles podem desenvolver
nas criancas e nos adolescentes diversas habilidades, como atencdo, interagdo, memoria,
raciocinio logico, planejamento, tomadas de decisdo, selecdo visual, entre outras
(Kaminski et al., 2019).

Pinto e Mattos (2019) descreveram um modelo de aprendizagem que usa
programacao de jogos para telefones celulares, como uma alternativa no processo de
ensino-aprendizagem em disciplinas escolares. Durante a pesquisa, foi desenvolvida
uma AP na qual os estudantes de Ensino Médio puderam realizar melhorias sucessivas
em um jogo a partir de uma versdo inicial. Assim, desenvolveram jogos digitais
envolvendo conceitos de matematica. Os resultados obtidos com a aplicagdao do modelo
e sua investigacao indicam seu uso como recurso didatico contextualizado com o
cotidiano dos estudantes do Ensino Médio.

Lago e Aragon (2019) apresentaram a aplicacdo de uma AP de resolucao de
problemas apoiada em um jogo digital. Desenvolvida mediante desafios e uso de
metodologia ativa, a proposta possibilitou aos sujeitos uma postura protagonista na
busca de solucGes e permitiu analisar seus percursos de aprendizagem por descobertas.
Os resultados, tendo em vista os estudos de Piaget (1985) e Inhelder e Cellérier (1996),
evidenciam que a AP foi relevante, visto que provocou desequilibrios cognitivos,
oferecendo oportunidades para que os alunos pudessem ressignificar suas condutas,
ultrapassando suas dificuldades e construindo novas formas de pensar.

Buscando oferecer alternativas, Espirito Santo e Menezes (2016) desenvolveram
um ambiente para criacdio e realizacdo de aventuras pedagdgicas, denominado
Construtor de Aventuras Pedagogicas Digitais (CAPeD), que se constitui de situagoes
de aprendizagem inspiradas nos elementos de jogos do tipo RPG. Assim, foi criado um
ambiente na Internet, para que professores e estudantes do Ensino Fundamental e Médio
e outros interessados, que ndo saibam programar, possam construir e jogar jogos digitais
do tipo aventuras pedagogicas. Além disso, a pesquisa: descreveu e discutiu a
importancia do ambiente como ferramenta de apoio para construcao de AP baseadas em
jogos digitais; descreveu elementos e caracteristicas dos jogos digitais e do ambiente,
que permitam concluir a necessidade de que professores e alunos se apropriem desse
tipo de ferramenta para construir jogos voltados aos contedidos das suas disciplinas.

Os trabalhos relacionados se aproximam da nossa proposta, pois retratam AP
que utilizam jogos digitais como recursos pedagbgicos para promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, competéncias e, consequentemente, a
construcdo do conhecimento.
4. Proposta de uma arquitetura pedagogica sobre a estrutura de seriacao

Na perspectiva das AP baseadas em jogos digitais, desenvolvemos o jogo denominado
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Passeio no Parque, para que estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental
tenham oportunidades de desenvolver a estrutura de seriacdo. Esse jogo tem como
objetivos: (i) permitir que o professor identifique se sujeitos do estadio operatorio
dispdem de relacdes mentais fundamentais sobre seriacdao; (ii) promover o
desenvolvimento da estrutura de seriacdo no jogador e; (iii) fomentar a mediacdo por
pares e a cooperagao.

Nessa AP, consideramos que, mesmo ndo tendo a estrutura de seriacao
totalmente desenvolvida, os sujeitos sempre terdo algum conhecimento direto ou
indireto constituido nas suas vivéncias, que podera se manifestar durante o jogo. Por
isso, 0 jogo contém objetos do contexto infantil, como brinquedos, arvores, flores e
animais que compdem 0s cenarios em que 0s sujeitos, conduzidos por um avatar, sao
instigados a resolver problemas distintos de seriacdao, ordenando elementos por
tamanho, espessura, quantidade e peso.

Em cada fase do jogo, os sujeitos realizam ac¢Ges sozinhos e em cooperacdo com
seus pares de modo que, nas interacOes, possam ser conduzidos a desequilibrios
cognitivos e passem de um nivel de conhecimento para outro, mais amplo e mdvel.
Nessa arquitetura, as dinamicas de interacdio se somam as de problematizacao
proporcionadas pelo professor ao instigar os sujeitos a avancar.

O movimento propiciado pelas dindmicas interacionista-problematizadoras pode
favorecer o acontecimento das mediacdes pedagogicas distribuidas no jogo e os sujeitos
podem, assim, agir como mediadores, revisando e opinando sobre as escolhas dos seus
pares, de modo que o professor partilha com os demais sujeitos o papel de mediador e
avaliador. No que concerne a avaliacdo, essa arquitetura prevé momentos em cada fase
do jogo, nos quais os sujeitos podem apreciar e opinar sobre as escolhas dos seus pares;
assim, a verificacdo das aprendizagens acontece de modo processual e cooperativo.

A arquitetura foi detalhada da seguinte maneira: (a) apos as telas de apresentagao
do jogo Passeio no Parque, o sujeito acessa cada fase e resolve, individualmente, um
problema especifico de seriacdo, entrando em contato com os préprios conhecimentos;
(b) na sequéncia, o sujeito é orientado pelo avatar a conversar sobre suas decisdes com
um dos seus pares e observar as semelhancas e/ou diferencas, interagindo com os
conhecimentos de outro sujeito e pensando sobre suas proprias escolhas; (c) ao refletir
individualmente sobre suas decisdes, o sujeito revé seus posicionamentos - mantendo-os
ou retificando-os, com base em todas as interagdes ocorridas durante as fases do jogo -,
e submete sua escolha final. A Figura 1 retrata esse processo de interacdes:

2 2

2
O~ oo~

L1be[-]

Figura 1. Processo de interacdes na AP Passeio ho Parque
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Enquanto uma AP com suporte das tecnologias digitais, o jogo Passeio no
Parque é relevante, pois, além de contribuir para o desenvolvimento da estrutura de
seriacdo, oferece oportunidades de reflexdao e cooperacdo entre os sujeitos envolvidos,
favorecendo a constru¢ao do conhecimento.

4.1. Desenvolvimento de um prototipo para o jogo Passeio no Parque

A plataforma de desenvolvimento que escolhemos para a elaboracdao do jogo foi o
Scratch, um ambiente e linguagem de programacdo especialmente desenvolvido para
criangas pelo Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab (https://scratch.mit.edu).
A escolha dessa ferramenta se deve a sua disponibilidade Web ou Desktop, distribuicao
do jogo por meio da Web, possibilidade de visualizar o codigo do jogo desenvolvido e a
utilizacdo de blocos de codigo. Outra motivacdo foi a possibilidade de criagdo de cenas,
ambientes e elementos, tanto visuais como sonoros, e funcionalidades tteis, como
arrastar e soltar. Além disso, o Scratch é gratuito, possui vasta documentagdo, projetos
que podem ser reaproveitados e uma comunidade ativa.

O jogo Passeio no Parque é composto por cinco fases; cada fase apresenta um
cendrio especifico do parque. Durante as fases, os conceitos de diferentes formas de
seriacdo sdo abordados nas tarefas e desafios apresentados. A Figura 2(A) apresenta a
tela inicial do jogo, onde a crianca é convidada a iniciar o Passeio no Parque.

Na primeira fase, é apresentado um cenario com cinco arvores de tamanhos
diferentes e o avatar convida a crianga a coloca-las em ordem, da menor para a maior,
conforme apresentado na Figura 2(B) (Cenédrio 1 - Organizacdo de arvores por
tamanho).

PASSEIO'NO PARQUE
A= S, As arvores sao importantes porque ajudam a diminuir
a temperatura dos ambientes, filtram e limpam

o ar atmosférico e fornecem a maior parte do oxigénio
que nds, seres humanos, precisamos para sobreviver.

9?9 .

Figura 2. Tela inicial e tela da primeira fase do jogo

= st e

ol e
Vamos iniciar um passeio pelo parque?
—

(A)

Na segunda fase, o avatar convida a crianga a organizar cinco flores com
quantidades de pétalas diferentes em ordem crescente, conforme apresentado na Figura
3(A) (Cenario 2 - Organizacao de flores por quantidade de pétalas).

No cendrio da terceira fase, estdo presentes cinco bolas diferentes (ping-pong,
ténis, futebol, volei e basquete) e o avatar convida a crianga a ordena-las, da menor para
a maior, conforme apresentado na Figura 3(B) (Cenario 3 - Organizacdo de bolas por
tamanho).
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s 2 ais pétalas

i tras, menos ?
Vocé pode Brdenar as flores do jardim da menor
* quantidade de pétalas para a maior quantidade de pétalas?

§ gy W
by ]

FwA %

Uma das brincadeiras favoritas & jogar bola.
Vocé sabia que existem varios tipos de bola com
diversos tamanhos??

Figura 3. Cenarios das fases 2 e 3

(A) (B)

Para a quarta fase, sdo apresentados diversos objetos com espessuras diferentes
(pedaco de corda, régua, tronco, tdbua) e o avatar convida a crianga a coloca-los em
ordem, do mais fino para o mais espesso, conforme Figura 4(A) (Cendrio 4 -
Organizacao de objetos por espessura).

A ultima fase, contém animais com tamanhos e pesos diferentes (formiga,
passarinho, cachorro, tigre) e o avatar convida a crianga a ordena-los, do mais leve ao
mais pesado, conforme apresentado na Figura 4(B) (Cendrio 5: Organizacdo de animais
leves e pesados).

(A)

Figura 4. Cenéarios das fases 4 e 5

Um dos elementos mais importantes de um jogo € sua mecanica, que consiste
nas regras que definem o funcionamento e proporcionam a jogabilidade. No jogo
Passeio no Parque, destacamos o mecanismo de drag-and-drop, no qual a crianga clica
sobre o objeto informado, arrasta-o e solta-o no local correto, conforme a acdo indicada
pelo proprio jogo.

Outro elemento importante dos jogos educacionais sdo os feedbacks construtivos
e imediatos, que auxiliam a crianga na realizacdo das tarefas e guiam seu desempenho e
a performance ao longo do jogo. Os feedbacks do jogo Passeio no Parque auxiliam a
crianga na realizacdo das tarefas e possibilitam que ela obtenha respaldo com base nas
acoes executadas. Os feedbacks sdo tanto visuais quanto auditivos, visto que todas as
informacoes e instru¢des dadas pelo avatar que conduz o jogador sdo apresentadas de
forma textual na tela e de forma auditiva.

Um dos objetivos do jogo é promover momentos de reflexdo e cooperagdo entre
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os sujeitos envolvidos; nesse sentido, estes sdo incentivados a conversar com seus pares
e discutir suas escolhas antes de enviar sua resposta para avaliacdo. Essa sequéncia é
apresentada nas Figuras 5A e 5B. Quando a crianga completa a atividade, as acdes
corretas sdo apresentadas por um “V”, na cor verde, e um feedback serda dado,
incentivando-a a progredir para a proxima fase (Figuras 5C e 5D). Caso a crianca erre, 0
jogo retorna um feedback instrutivo, valorizando o esfor¢o da crianga e incentivando-a a
tentar novamente.

viie®

Apés conversar com seu colega,

v 4 ) &3

| <M

Agora que vocé colocou

as arvores em ordem,

converse com seu colega sobre gostaria de fazer alguma
as suas escolhas e verifique mudanga na sua escolha?
se elas sdo iguais ou diferentes. "

(A)=* . (B)

Agora, sim!!!
Quando terminar clique na seta Vocé estégpronto para terminar
rosa para verificar o seu seu passeio no bosque e ir
desempenho!!! para o préximo desafio!!!
b~ Vamos para o jardim do parque?

1

© (D)

Figura 5: Telas apresentando os feedbacks

Em termos gréficos, objetivamos proporcionar um ambiente atrativo e lidico as
criangas, além de representar o contexto do jogo - que é um passeio no parque - cuja
funcdo principal é ilustrar e contar acontecimentos dessa trajetéria de forma interativa e
dinamica, motivando e mantendo o interesse e a atencdo. Para tal, utilizamos elementos
com tematica infantil e cendrios que remetem a diferentes ambientes de um parque,
como campo verde com arvores, jardim, parquinho de brinquedos, entre outros. Sobre as
cores utilizadas, definimos uma paleta de contraste agraddvel, mantendo um padrdo
harménico. Estabelecemos, ainda, uma interface com poucos elementos, contemplando
frases e conceitos familiares as criangas e procuramos manter, durante todas as fases do
jogo, padrdes e a mesma organizacao visual para os botoes e telas.

5. Consideracoes finais

O presente estudo relatou o uso de jogos digitais como ferramentas para auxiliar
estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental, utilizando o conceito de AP como
elemento integrante desse processo.

Ao estruturarmos a AP baseada no jogo digital Passeio no Parque, intentamos:
(i) proporcionar que o professor identifique se sujeitos do estadio operatério dispdem de
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relacdes mentais fundamentais sobre seriacdo; (ii) promover o desenvolvimento da
estrutura de seriacao no jogador e; (iii) fomentar a mediagdo por pares e a cooperacgao.

Assim, 0 jogo se constitui como uma ferramenta para auxiliar estudantes dos
anos iniciais a desenvolver a estrutura de seriacao jogando, uma vez que esses esquemas
cognitivos conduzem a formacao da inteligéncia (Faria, 2002). Cabe-nos lembrar que o
jogo é um dos elementos que podem contribuir para o desenvolvimento da seriacdo, mas
a mediacao do professor é fundamental, pois este, ao perceber que ndo ha avancos entre
0s sujeitos, pode propor outras provocacoes e problematizar de diferentes formas para
que os sujeitos possam se desenvolver. Ressaltamos que o jogo ndo se trata de uma
prova piagetiana, pois esta se utiliza do método clinico para avaliacdo dos sujeitos,
buscando conhecer a sua logica do pensamento, de forma que ndo ha respostas corretas
ou erradas.

Destacamos que a proposta de utilizacdo de AP vai além da integracdo de
aspectos pedagégicos e tecnoldgicos, pois leva em conta a intengdo pedagbgica que se
espera com o uso dessas ferramentas, para potencializar o processo de ensino e
aprendizagem.

Como trabalhos futuros pretendemos aplicar a AP em turmas dos anos iniciais
do Ensino Fundamental para identificar se o jogo, enquanto prototipo: (i) possui
funcionalidade e usabilidade adequada; (ii) permite que o professor reconheca o nivel de
seriacdo em que 0s sujeitos de encontram e; (iii) possibilita que os sujeitos cooperem de
forma satisfatoria. Esses requisitos, portanto, poderdao indicar quais as contribui¢des
desta AP no desenvolvimento da estrutura de seriacdao, bem como seu potencial de
integracdo aos pressupostos tedrico-pedagogicos da Epistemologia Genética proposta
por Piaget.
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