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Resumo: Este trabalho de investigacdo teve como objectivo estudar, descrever e
interpretar a utilizacdo de videojogos na educacdo pré-escolar, tendo por base a
questdo de investigacdo: Qual é o potencial pedagdgico dos videojogos para a
educacdo pré-escolar? O quadro teérico que fundamentou/sustentou esta
investigagdo revé as grandes opcdes da educacdo pré-escolar em Portugal, a
aprendizagem da matematica pelas criangas pequenas, a integracdo das tecnologias
da informacdo e comunicacdo no jardim-de-infancia e a utilizacdo de videojogos
em contextos educativos.

Esta investigacdo assume uma abordagem de natureza qualitativa/interpretativa,
baseada na observacdo de criancas do pré-escolar em interaccdo na préatica de trés
videojogos seleccionados especificamente para este estudo e na posterior analise e
interpretacdo dessas interacgdes, registadas em formato video. Recorreu-se ainda a
outros instrumentos de recolha de dados, como um diario de bordo, entrevistas aos
educadores e as criangas, um questionario aos pais e conversas informais com
todos os participantes.

Os resultados evidenciam que as criancas tém prazer na utilizagdo de videojogos e
gue estes incentivam a colaboracdo entre elas, a discussdo sobre as actividades
realizadas e promovem a resolugdo de problemas. Por outro lado, salientou-se a
necessidade de formagdo dos educadores e dos auxiliares nas novas tecnologias e,
em particular, na tematica dos videojogos.
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1. INTRODUCAO

O aparecimento dos computadores e das novas tecnologias que lhes
estdo associadas transformou profunda e irreversivelmente a sociedade.
Muitas das nossas actividades diarias, as relacdes sociais e o proprio
conceito de literacia foi modificado por estas tecnologias (Castells, 2002;
Leu, Kinzer, Coiro, & Cammack, 2004). Estas rapidas mudancas deram
origem a diversas posicdes criticas e apoiantes, como aconteceu noutras
épocas relativamente a outras tecnologias, como a televisao, a imprensa ou
mesmo a escrita (Ong, 1982). Neste trabalho de investigacdo debrucamo-
nos sobre o impacto da tecnologia na educagéo das criangas em idade pré-
escolar. Para estas criancas, as “novas tecnologias” ndo sdo de modo algum
novas, sempre fizeram parte das suas vidas, sendo por este motivo vistas de
forma natural. Por outro lado, as brincadeiras e os jogos sdo habituais nas
actividades das criancas pequenas. Os videojogos, que se situam nestes
dois campos tdo familiares para as criangas, exercem sobre elas uma
grande atraccdo e, neste sentido, pareceu-nos oportuno perguntar de
que modo este fascinio poderd ser aproveitado para promover a
aprendizagem. Procuramos, entdo, com este estudo contribuir para a
compreensdao sobre como as criangas pequenas, no contexto da educacdo
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pré-escolar, podem aprender matematica em ambientes de jogos, em
particular, de videojogos.

A Matematica e o Desenvolvimento da Crianca

A sociedade actual, com as suas exigéncias a nivel cientifico e
tecnoldgico, coloca ao sistema educativo novos desafios no que diz
respeito a aprendizagem da matematica. Em particular, a matematica nédo
pode ser vista como acessivel apenas a algumas criangas, mas tem que ser
encarada como parte da linguagem actual e, como tal, um aspecto essencial
da literacia. Assim, é importante que, desde o inicio da escolarizacdo, as
criangas contactem com as ideias matematicas e, talvez ainda mais
importante, adquiram gosto pela disciplina, pela sua linguagem especifica,
e pela forma de pensar que lhe esta subjacente.

Diversos estudos tém mostrado que as criancas em idade pré-escolar
tém nocgoes informais de matematica e, em muitos casos, um gosto inato
em realizar actividades matematicas. Muitas brincadeiras em que as
criancas se envolvem, contemplam, de um modo informal, conceitos
matematicos, como comparacdo e ordenacdo de quantidades ou
reconhecimento, comparagdo, representacdo e transformacdo de formas
geométricas, e os curriculos devem aproveitar este conhecimento
(Clements 2001; Moreira & Oliveira, 2003). A matematica informal
pressupde a construcdo activa por parte do sujeito, a qual é potencializada
ou constrangida por certos contextos socioculturais, nos quais se incluem
as expectativas dos pais em rela¢do ao sucesso matematico das criancas, 0s
valores culturais em relagdo a escola e a matematica, as descontinuidades
entre a escola e a familia (Moreira & Oliveira, 2003; Becker & Selter,
1996). As Orientacdes Curriculares para a Educacdo Pré-escolar, que
constituem um quadro de referéncia para este nivel educativo, contém
indicagdes sobre as nogdes matematicas que poderdo ser exploradas pelas
criancas. Partindo do conhecimento informal das criancas, as suas
vivéncias diarias deverdo ser aproveitadas para fundamentar as diversas
aprendizagens matematicas. Estas aprendizagens, muitas vezes
interligadas, incidem em noc6es numéricas, l6gicas, geométricas e também
de resolucdo de problemas, aliada a comunicacao entre as criangas sobre as
solucdes encontradas.

A investigacdo actual sobre o pensamento matematico das criangas
mostra que elas tém capacidade para desenvolver diversas competéncias
matematicas. Para além das competéncias numeéricas, que envolvem
operagdes de classificacdo e ordenacdo e aritmética simples, hoje sabe-se
que é oportuno trabalhar com criancgas entre os trés e os seis anos de idade
sobre formas geométricas (Moreira & Oliveira, 2003). Neste trabalho é
importante que as criangas tenham oportunidade para manipular as formas
geométricas, pois a sua compreensdo das formas depende dessas
experiéncias. Também no campo do tratamento estatistico de dados se
mostrou que existem oportunidades para realizar com as criangas pequenas
actividades de investigagéo, que envolvem a formulacdo de um problema, a
recolha de dados e a sua posterior organizacdo e representacdo. A este
propdsito, Cobb (1998) considera fundamental que, para ampliar as
compreens@es das criangas, se trabalhe com elas a planificacdo da recolha
de dados.

As investigacdes indicam ainda que a forma como o conhecimento
matematico das criancas se exprime esta relacionada com as interacgdes
sociais entre as criancas e entre estas e os adultos (Moreira & Oliveira,
2003). As interaccbes sociais fazem emergir conflitos cognitivos,
importantes no desenvolvimento cognitivo das criangas, uma vez que
favorecem a reorganizacdo das aprendizagens de modo a integrar novo
conhecimento com o qual a crianca contacta (Rogoff, 1990). Deste modo,
para uma aprendizagem com compreensdo é fundamental proporcionar
tarefas e experiéncias em que as criangas possam interagir e discutir as suas
estratégias informais.

A aprendizagem da matemaética ja ndo é considerada apenas como a
aquisicdo dos conhecimentos matematicos mas também a capacidade de os
usar efectivamente em situacGes concretas. Esta capacidade, que
desempenha um papel essencial na compreensdo do mundo fisico e social,
deve ser desenvolvida em todos os alunos e constitui actualmente uma
forma de literacia (Oliveira, 2004). Para que as criangas sejam competentes
matematicamente, é necessario também que as criangcas compreendam 0s
processos matematicos necessarios para resolver as situagcdes concretas que
se lIhes apresentam e saibam comunicar e dialogar com outros sobre esses
conhecimentos e processos. Também no Estudo Nacional de Literacia
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(Benavente, Rosa, Costa & Avila, 1995) se considera que uma numeracia
elevada se baseia na resolucdo de problemas que requeiram a analise da
situacdo de partida, a seleccdo dos dados relevantes e a escolha da
sequéncia apropriada das operacdes a efectuar.

A competéncia matematica pode e deve ser desenvolvida desde as
idades mais pequenas. Por um lado, porque deste modo se aproveita o
gosto inato das criangas pelas actividades matematicas; por outro lado,
porque assim se pode incutir nas criancas sentimentos de auto-confianca
sobre as suas capacidades (Moreira e Oliveira, 2003). Para promover 0
gosto pela matemdtica, essencial para desenvolver a competéncia
matematica, é necessario que as criangas facam investigacfes matematicas,
no sentido de, face a uma situacdo aberta, formulem uma questdo e
proponham e testem conjecturas para a resolver. Associado a este processo
de investigagdo, surge a necessidade de incutir nas criangas a atitude de
defender e justificar as suas conjecturas, estratégias e raciocinios (Oliveira,
2004). Neste sentido, podem identificar-se trés aspectos que devem ser
desenvolvidos para que as criangas sejam competentes matematicamente
(Moreira & Oliveira, 2003):

- Comunicacdo - As criancas deverdo conhecer a linguagem matematica,
incluindo os simbolos, palavras, expressoes, figuras, tabelas, proprios da
comunicagdo matematica e saber interligar esta linguagem com a lingua
materna. Esta linguagem devera servir para gque as criangas expressem o
seu pensamento de forma clara e precisa para as outras criancas e adultos
e para que troquem ideias com elas, 0 que as ajudara a clarificar o seu
raciocinio e promovera a descoberta de novas ideias e estratégias.

- Resolucéo de problemas - As criancas deverdo ser capazes de procurar
solucGes e desenvolver estratégias para resolver situacdes problematicas,
contribuindo este processo para as ajudar a compreender as ideias
matematicas e a desenvolver o raciocinio e o espirito critico. As criancas
pequenas sdo capazes de desenvolver estratégias para resolver problemas,
mas tém dificuldade em tornar esse conhecimento explicito. Deste modo,
estas estratégias ndo sdo usadas de forma consistente em situacOes
semelhantes. Segundo Siegler e Jenkins (1989), é necessario que a
crianca verifique em diversas situacBes que determinada estratégia é
eficaz para que a adopte de forma mais sistematica. Polya (1944) assinala

a importancia da resolucdo de problemas, bem como da adopcdo de
comportamentos de scaffolding pelo educador/professor.

Utilizacdo da matematica para questionar, representar e reflectir sobre o
meio fisico e social - As criangas deverdo ser capazes de relacionar as
ideias e 0s conceitos matematicos, através de representagdes de varios
tipos. Estas representacdes facilitam a interpretacdo do mundo que as
rodeia e servem para organizar a informagdo presente em determinada
situacdo ou fendmeno. A representacdo estd também associada a
comunicacdo referida no primeiro ponto. Com efeito, as criancas do pré-
escolar representam as suas ideias matematicas através da linguagem
verbal, por meio de gestos, desenhos, simbolos que inventam e outros
convencionais que constituem formas de comunicagdo e como
ferramentas de raciocinio, sendo assim fundamental proporcionar as
criancas a possibilidade de utilizarem uma multiplicidade de
representagdes (NCTM, 2007).

As Novas Tecnologias na Educacao Pré-Escolar

As tecnologias da informagdo e comunicacdo, por vezes chamadas
novas tecnologias, ndo sdo novas para as criangas pequenas. De facto,
grande parte das criancas actuais, apelidadas por Prensky (2001b, 2001c)
nativos digitais, jA nasceu com um computador em casa, sendo este um
objecto tdo natural como os blocos de montar o eram para as criangas de
geracOes anteriores. As Orientacfes Curriculares para a Educacdo Pré-
escolar e também o Perfil de Desempenho Profissional dos Educadores de
Infancia sugerem que os educadores introduzam as novas tecnologias na
sala de actividades e recorram ao jogo como estratégia educativa,
salientando a importancia da componente ltdica da aprendizagem.

No entanto, o uso de computadores no jardim-de-infancia reine adeptos
e opositores, que muitas vezes ndo falam a mesma linguagem e partem de
pressupostos diferentes (Moreira, 1992). Amante (2003) sistematiza
algumas das questdes que nos ultimos anos tém surgido no debate sobre a
utilizacdo dos computadores pelas criancas e conclui que a forma como
estes se utilizam é de primordial importancia, e como tal, a postura do
educador é um factor fundamental para o sucesso da implementacédo das
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novas tecnologias na educacdo pré-escolar. Clements (2002b) afirma
também que o contexto em que se utiliza o computador e o curriculo sdo da
maior importancia e argumenta que as criangas podem usar, desde a idade
pré-escolar, programas de computador apropriados e que ndo ha motivos
aparentes para que as criancas desta idade ndo usem estes programas se
eles contribuirem para a aprendizagem da matemaética (Clements, 2002a).

Os Jogos como Experiéncias de Aprendizagem

O jogo é uma actividade que sempre esteve presente na sociedade e
constitui uma forma essencial de aprendizagem (Huizinga, 1938;
Crawford, 1982). A perspectiva do desenvolvimento em Vygotsky (1932) é
impulsionada pela aprendizagem, privilegiando o desenvolvimento das
funcbes mentais superiores, como a linguagem e o0 pensamento, como
constituintes de um processo social. Para este autor, a aprendizagem ocorre
quando alguém mais competente (que pode ser um professor, um colega,
OU mMesmo um jogo) apoia a crianca levando-a a avancar na zona de
desenvolvimento proximal. Nesta perspectiva, a aprendizagem &
configurada pelo contexto e pelas interacgdes sociais. A importancia que o0s
contextos sociais e culturais tm na teoria vygotskyana reflecte-se no
conceito de ferramenta cultural. Tal como as ferramentas construidas pelo
homem para actuarem sobre 0 meio, também para que a aprendizagem
ocorra tem de ser mediada por ferramentas mentais que séo apropriadas por
existirem na cultura a que pertence o individuo. Em particular, o jogo
enquanto ferramenta cultural fornece um ambiente particularmente
propicio a aprendizagem.

No caso particular da aprendizagem da matematica essa relacdo é
porventura ainda mais forte. Guzman (1990) defende que existe uma
interligacdo fundamental entre a matematica e o0 jogo, que é muitas vezes
esquecida nos curriculos e nas estratégias pedagdgicas utilizadas na
aprendizagem da matematica. A importancia do jogo como experiéncia de
aprendizagem é frequentemente menosprezada e relegada para segundo
plano face as exigéncias do conhecimento “sério”. Para Guzman (1990)
isto trata-se de um bloqueio cultural que limita a espontaneidade das
criancas.

Prensky (2001a) defende que um jogo é composto por seis factores
essenciais, nomeadamente a existéncia de regras, objectivos, feedback,
conflito, interacgdo social e representacdo. De facto, é a presenca de alguns
destes aspectos nomeadamente a existéncia de objectivos e de feedback, o
sentido de desafio e a interaccdo social que os jogos promovem, que
tornam apropriada a sua utilizacdo em contextos educativos, como se dara
conta mais a frente.

Para Crawford (1982), a aprendizagem ndo € a Unica motivacao para
jogar, havendo outras razbes como a fantasia, a possibilidade de realizar
accles ndo aceitaveis na vida real, a demonstracdo da propria habilidade,
interaccdo social, exercicio mental/fisico e a necessidade de
reconhecimento pelos outros. Gee (2003) defende que os bons videojogos
também tém estas caracteristicas essenciais a aprendizagem e descreve 36
bons principios de aprendizagem presentes nos videojogos. Em particular,
sdo uma forma segura de o jogador se envolver em actividades nas quais
ndo é ainda competente, permitindo repetir o ciclo de aprendizagem
composto pela exploracdo, accdo e falha, desenvolvendo a competéncia em
causa. Ponte (1988) defende também que o envolvimento activo do jogador
gue é promovido pelo jogo tem um papel essencial na aprendizagem.

Um dos motivos pelos quais os videojogos podem contribuir para a
aprendizagem podera ser explicado através da teoria do fluxo de
Csikszentmihalyi (1992). Esta teoria defende que um individuo ao realizar
uma determinada actividade, com objectivos bem definidos e com um
rapido feedback, pode atingir um denominado estado de fluxo, que se
caracteriza pelo sentimento de que se é capaz de terminar a actividade e de
controlo sobre as accdes necessarias para a realizar, por um profundo
envolvimento nessa actividade, com um eshatimento da consciéncia de si
mesmo e uma percepgdo alterada do tempo (Egenfeldt-Nielsen, 2005).
Estas caracteristicas estdo presentes nos videojogos actuais (Abrantes &
Gouveia, 2007), o que justifica a grande atrac¢do que estes exercem nas
criancas e nos jovens. O uso de videojogos, construidos de modo a
promover o estado de fluxo podera assim ajudar a captar a atengdo dos
estudantes, promover uma maior concentragdo e motivar para um maior
envolvimento dos estudantes na aprendizagem.
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Diversas investigacdes tém vindo a evidenciar os beneficios da
utilizacdo de videojogos em contexto educativos, como o estimulo da
aprendizagem e o desenvolvimento de conhecimentos e competéncias
(McFarlane, Sparrowhawk e Heald, 2002). Neste relatorio sdo identificadas
algumas areas onde os videojogos podem contribuir para a aprendizagem,
como o desenvolvimento social e pessoal, a linguagem e literacia, o
desenvolvimento matematico, o desenvolvimento criativo, o conhecimento
e compreensdo do mundo e o desenvolvimento fisico. Para além destas
areas, o relatorio refere também que o uso de videojogos pode estimular a
realizacdo de actividades paralelas, nomeadamente literarias, artisticas ou
cientificas. Embora alguns jogos contenham contetdos pouco adequados
em termos educativos, Gros (2007) apresenta alguns motivos pelos quais
0s videojogos poderdo contribuir para a aprendizagem, como a promocao
de desafios, cooperagdo, envolvimento nas tarefas e desenvolvimento de
estratégias de resolucéo de problemas.

Mais do que noutros niveis educativos, os jogos educativos destinados
as criancas pequenas tém ainda alguns elementos relevantes para o
curriculo educativo, especialmente na &rea da matematica. Os videojogos
sdo particularmente indicados para desenvolver o raciocinio Idgico, devido
a propria semelhanca entre o c6digo matematico e o cddigo informatico
(Marti, 1992), associada a classificacdo, formacéo de conjuntos, seriacdo e
ordenacdo, mas também para consolidar as no¢des de nimero, tempo e
espaco. A este proposito, Amante (2007) refere que os computadores
estimulam nas criancas 0 reconhecimento de formas, contagem e
classificagdo, desenvolvem o pensamento I6gico, 0 pensamento geométrico
e espacial, os conceitos de simetria, padrdes, organizacdo espacial, o
pensamento criativo e o conhecimento metacognitivo.

Variaveis que influenciam o Processo de Aprendizagem

Ja foi referido que os videojogos podem contribuir para uma melhoria
do processo de aprendizagem. No entanto, é importante perceber quais sao
as variaveis criticas que influenciam este processo. Interactividade,
controlo, flexibilidade, socializagdo e o papel do educador constituem
aspectos gque tém um impacto essencial no processo de aprendizagem:

Interactividade — Uma das caracteristicas mais importantes dos
videojogos é a interactividade. Para Prensky (2001a), a interactividade é
uma das principais responsaveis pela aprendizagem. Gros (2002) sublinha
que os videojogos sdo fortemente interactivos, apresentando trés modos
diferentes de difusdo: unilateral, reciprocidade e multiplicidade, ou seja,
podem ser usados de forma individual, de forma grupal e podem permitir
0 acesso a muitos jogadores ao mesmo tempo. Do mesmo modo, Gee
(2005) considera que os videojogos sdo interactivos e que nos bons jogos
0s jogadores se sentem como co-criadores pela sua participacdo nas
experiéncias. Além disso, sustenta que os videojogos disponibilizam ao
jogador muita informacdo, ndo toda de uma vez ou a um ritmo pré-
determinado, mas sim quando esta é necessaria (sendo a necessidade
assinalada quer pelo jogador quer pelo jogo, tendo por base as ac¢des do
jogador), o que permite uma melhor assimilacdo dessa informacéao.

Controlo — Os videojogos deixam o jogador no controlo da situacéo,
tendo o criador do jogo apenas um controlo indirecto. Segundo a National
Association for the Education of Young Children (NAEYC, 1996), as
criancas interessam-se pelo computador devido a esta sensacdo de
controlo. Em alguns casos, este controlo pode inclusivamente ser superior
ao que se observa na manipulagéo de objectos fisicos (Char, 1989).

Flexibilidade — Relacionada com as duas caracteristicas anteriores, surge
a flexibilidade. Um bom videojogo deve poder adaptar-se ao jogador, seja
atraves da possibilidade de escolher no inicio o nivel de dificuldade
(como acontece na maior parte dos jogos), seja através de uma adaptacdo
automatica da dificuldade do videojogo as accbes tomadas pelo
utilizador. Um bom software deve adaptar-se a proficiéncia da crianca,
fornecendo-lhes novos desafios a medida que ela progride (NAEYC,
1996).

Socializacdo — Os jogos, como as brincadeiras, ttm uma forte
componente social e contribuem para a socializacdo das criancas
pequenas (Moreira 2004). No entanto, os computadores, e em particular
os videojogos, tém sido alvo de algumas criticas alegando que estes
provocam o isolamento das criangas, 0 que tem sido contrariado por
varios estudos (Clements, Nastasi, & Swaminathan, 1993; Haugland &
Wright, 1997; Crook, 1998; Gros, 2002). Estes estudos referem que
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quando o computador é colocado na sala é fomentada a interac¢do em
torno das actividades propostas. Também o relatério da NAEYC (1996)
destaca que as criancas preferem trabalhar no computador a pares ou em
grupo, procuram a ajuda de outras criangas (mais até do que do
professor), tém altos niveis de comunicagdo e cooperacdo, e em geral,
interagem mais do que em actividades tradicionais. A socializacdo pode
ainda ser motivada com algumas estratégias por parte dos educadores.
Por exemplo, a colocagdo de dois computadores préximos um do outro
promove a partilha de ideias entre as criancas (Clements 1991).

O papel do educador — O educador € uma varidvel importante no
sucesso das aprendizagens através de videojogos. Como sublinha
Egenfeldt-Nielsen (2005), o papel do educador tem vindo a ganhar
importancia numa utilizacdo adequada dos videojogos na educacdo. Numa
primeira fase é importante para familiarizar a crianga com a tecnologia,
mas também na monitorizacdo, intervindo, orientando e colocando
questdes que levem a crianca a reflectir sobre conceitos e 0s seus préprios
processos de raciocinio e também adoptar comportamentos de scaffolding e
promover as interacgdes produtivas e a cooperacdo entre as criancas de
modo a criar oportunidades de aprendizagem (Amante, 2007). A propésito
do papel do educador na utilizacdo de videojogos no contexto educativo,
Ponte (1988) argumenta que a utilizagdo do computador deve estar bem
planeada e interligada com outras actividades.

Deste modo, a utilizacdo de videojogos como ferramenta educativa
ndo é, a priori, adequada ou desadequada. As caracteristicas do videojogo
utilizado e o papel desempenhado pelo educador séo factores essenciais a
ter em conta para que o0 processo de aprendizagem beneficie com a
utilizacdo de videojogos. Confirma-se assim neste contexto a Primeira Lei
de Kranzberg (1985), também defendida por Castells (2002), que afirma
gue a tecnologia ndo é boa nem méa nem neutral.

2. OPCOES METODOLOGICAS

Antes de explicitar as opgdes metodoldgicas tomadas, recordemos a
questdo que esteve na origem deste trabalho de investigagéo:

Qual é o potencial pedag6gico dos videojogos para a educagdo pré-escolar?

Esta questdo de partida originou as seguintes questdes de
investigacdo: (i) Que aspectos da competéncia matematica podem ser
trabalhados com os jogos em andlise; (ii) Como se caracterizam as
interaccOes entre as criancas? Que tipo de dificuldades apresentam e como
lidam com elas? (iii) Qual é a perspectiva dos diversos actores (criancas,
educadores de infancia e pais) sobre a utilizagdo de videojogos na
educacdo pré-escolar?

Para estudar estas questdes, realizaram-se num jardim-de-infancia 20
sessOes com videojogos, envolvendo 13 criancas da sala dos 4-5 anos e 16
criancas da sala dos 5-6 anos, divididas em equipas de 3/5 criangas. Cada
sessdo teve uma duracdo de cerca de 30 minutos de utilizacdo efectiva do
computador, onde duas equipas da mesma turma estavam em simultaneo
na mesma sala, com os dois computadores colocados préximos um do
outro, de forma a potenciar a interacgdo entre as criangas (Clements,
2002a).

No desenho da investigacdo foi desempenhado pela investigadora um
papel mais activo, que se aproximou do papel de educadora, ao seleccionar
0s jogos e ao planificar as actividades a realizar pelas criancas. No entanto,
durante o decorrer das actividades, esse papel tornou-se intencionalmente
mais periférico, tendo-se optado por uma postura de intervencdo minima,
uma vez que se pretendia descrever e analisar a dindmica criada no
contexto da utilizacdo de jogos pelas criancas. De facto, enquanto as
criangas experimentavam o0s videojogos propostos, a investigadora apenas
interagiu com as criancas quando estas solicitaram a sua ajuda.

Neste estudo recorreu-se a instrumentos de recolha de dados
diversificados, desde a observacdo e respectivos registos em video, ao
diario de bordo, as entrevistas e aos questionarios. As conversas informais
mantidas com as educadoras, pais e criancas foram também registadas no
didrio de bordo. Esta diversidade de fontes de informacdo e de
instrumentos na recolha dos dados permitiu a triangulagdo dos mesmaos.

O registo video serviu de complemento a observagdo e ao diério de
bordo, permitindo registar e rever com precisdo as interaccdes entre 0s
diversos participantes, 0 seu grau de motivagdo e 0 sucesso obtido nos
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videojogos utilizados. A anéalise das interac¢des das criangas baseou-se na
observacdo das criancas no local e no visionamento do registo video das
sessOes. Estas interaccBes foram codificadas em cinco categorias, de
acordo com o Quadro 1.

QuADRO | — Categorias das interacgdes entre as criancas

Categoria Onde as criancas. ..

Cooperagio se ajudam mutuamente ou ddo sugestdes sobre como efectuar
determinada tarefa

Negociaco se envolvem em algum tipo de conflito, nomeadamente
quanto a forma de realizar a tarefa no computador ou quanto a
tomada de vez dos diversos elementos da equipa

Alegria manifestam alegria quer numa forma verbal quer por gestos,
como palmas ou mesmo risos

Enfado revelam cansaco, enfado ou desinteresse pela realizacdo das
tarefas

Jogo comentam algum aspecto do jogo, sem que isso esteja
directamente relacionado com a realizacdo da tarefa proposta

Pretendeu-se com esta metodologia estudar profundamente a reac¢édo
dos diversos actores (criangas, educadores de infancia e pais) a introducéo
dos jogos na educacédo deste estabelecimento educativo e compreender em
que casos e condicdes um videojogo poderda ser benéfico para a
aprendizagem, quer em termos das caracteristicas do jogo quer em termos
dos aspectos da competéncia matematica que se pretende desenvolver.
Optou-se por uma abordagem essencialmente qualitativa, baseada na
observacdo das criangas enquanto interagiam na pratica de videojogos e na
posterior andlise e interpretacdo dos dados.

3. VIDEOJOGOS E AS INTERACGOES ENTRE AS CRIANGAS

Nos cerca de 900 minutos de sessbes de utilizacdo de videojogos por
parte das criancas ocorreram milhares de interac¢bes entre 0s varios
intervenientes. A grande maioria das interac¢des deu-se entre as criangas e

a investigadora apenas participou ocasionalmente. As interaccfes entre as
criancas estdo relacionadas com o tipo de actividades propostas nos jogos
e, como destacam Clements (1995) e Haugland e Wright (1997), as suas
manifestagOes, particularmente em termos de criatividade e expressao
podem ser limitadas se o que lhes é proposto se reduz a programas de
exercicio e pratica. E o tipo de experiéncias que sdo proporcionadas que
facilita ou ndo um certo ambiente de colaboracdo entre as criancas e
favorece ou ndo as interaccdes positivas. O proprio ambiente em que as
experiéncias sdo realizadas também tem influéncia na qualidade destas
interaccBes (Clements, 2002b).

No conjunto das sessbes € possivel tragcar um padrdo de
interactividade, quer entre as criangas mais novas quer entre as mais
crescidas, caracterizado por um siléncio inicial seguido da cooperacao,
negociagdo das propostas, intercalado pelas manifestacbes de
contentamento e/ou frustracdo conforme conseguiam ou ndo atingir o
objectivo. No entanto, nas sessdes subsequentes, o siléncio inicial ndo se
verificou, uma vez que as criangas sentiam-se mais a vontade com o
computador, com a investigadora e com o proprio contexto em que
decorreram as sessdes. Deste modo, ao longo das sessdes, 0 ambiente foi
muito interactivo, com um ritmo de interac¢des bastante homogéneo.

Uma preocupacdo recorrente no que diz respeito a utilizagdo de
videojogos por parte das criancas é a de que os videojogos isolam as
criangas, promovendo a diminuicdo de interaccBes sociais com outras
criangas e com os adultos. No entanto, observou-se ao longo das sessdes
que as criancas interagem intensamente quando jogam no computador,
ajudando-se mutuamente, propondo solucdes para as actividades que estdo
a realizar, manifestando alegria quando outro membro da sua equipa
consegue atingir o seu objectivo e, em geral, comunicando sobre o
contetido do jogo.

Observou-se que as criancas preferem jogar acompanhadas a sozinhas
e gque, mesmo quando dispdem de computadores distintos, tendem a
agrupar-se em torno do mesmo computador, mas em grupos muito grandes
(quatro ou cinco elementos) interagem menos do que a pares. Esta
observacédo esta de acordo com a posi¢do da NAEYC (1996) que defende
que as criangas preferem trabalhar no computador em grupos de dois ou
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trés. Vai também ao encontro de diversas investigagdes que sustentam que
os videojogos suportam a colaboracdo e a interaccdo social (Clements,
Nastasi, & Swaminathan, 1993; Haugland & Wright, 1997; Crook, 1998;
Amante, 2003). Deste modo, este € um factor a ter em conta quando se
planeiam actividades no computador.

As formas de interaccdo que iremos a seguir analisar foram
observadas em todas as sessOes e em todas ha formas mais preponderantes,
como a cooperacgdo e a negocia¢do do que outras, como as que remetem
para as manifestacOes de alegria, entusiasmo ou enfado e frustragdo. Com
efeito, a maior parte das interac¢fes tém como objectivo a realizacdo das
actividades, o que permite concluir que as criangas estiveram empenhadas
nas tarefas propostas. Também o facto de as manifestacGes de alegria
serem bastante mais frequentes do que as de enfado ilustra o interesse das
criangas nos jogos disponibilizados.

FIGURA | — Frequéncia relativa do tipo de interaccdes

12%
B Cooperacdo
B Negociacdo 16%
Alegria
W logo
M Enfado 27% 88%

W Gestual MW Verbal

De seguida iremos apresentar cada um dos tipos de interaccdo que
identificamos durante a andlise e que estdo relacionadas com a finalidade
com que foi estabelecida pelas criancgas, particularmente, as que se referem
a cooperacdo, negociacéo e afectos, onde incluimos a alegria e o enfado.

Cooperacdo — Em grande parte do tempo em que decorreram as
sessdes, 0s elementos de cada equipa deram-se mutuamente sugestfes de

como devem realizar as diversas actividades. Isto fez com que todas as
criangas de cada equipa jogassem durante a totalidade das sessdes, e ndo
apenas a que estava no momento a operar com 0 computador. Estes
periodos de cooperacao intercalaram-se frequentemente com manifestagdes
de alegria, em grande parte devido ao sucesso na realizacéo nas tarefas.

B1: Nao, vou pdr quatro.

B2: Boa, quatro!

B2: E agora vais por ali.

B1: Eu sei, eu sei, eu seil

B1: Agora, agora vou...

B2: Trés, trés, trés.

B1: N&o, vou fazer dois.

B2: Oh, assim n&o... se fizeres dois ndo consegues.
B1: OK, vou fazer trés!

B2: Quatro, quatro!

B2: E s6 carregar.

B2 e B3: Outra vez quatro.
(B1 e B2 batem palmas)

B1: Agora é o B3!

B2: PGe, ple trés. Trés.

(B1 bate palmas)

B3: N&o, quatro!

B2: N&o vés que é para ir pelo atalho?
B1: Sim, sim, sim, sim.

(B1 bate palmas)

B2: Agora d& um.

B3: N&o, n&o!

B2: Que é para ir pelo atalho.

(Sessdo 1, 21/05/2009, Coelho Sabido)

Durante os periodos de cooperacdo as criancas revelam compreensdo
de conceitos matematicos, associados a resolucdo de problemas. As
interacgdes que correspondem & cooperacao entre os elementos da equipa
sdo aquelas que ocorrem com maior frequéncia. O ambiente colaborativo
gue se criou, onde as criangas estavam permanentemente empenhadas na
realizacdo das actividades propostas, apresentando e discutindo com o0s
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colegas de equipa as suas propostas de resolugdo, contribuiu para aumentar
a motivacdo das criancas. O estudo de McFarlane et al. (2002) apresenta
conclusdes semelhantes no que diz respeito ao desenvolvimento social e
pessoal.

Negociacdo — Ao longo das diversas sessdes houve episédios de
negociacdo, em grande parte relacionados com a tomada de vez na
realizacdo das actividades. Estes episddios de negociacdo tiveram uma
evolucdo positiva ao longo das sessdes, em todas as equipas.

B1: Nao te importas de ser o ultimo? (olhando para o B2)
B1: Nao te importas de tu seres o Gltimo, ndo?
(B2 néo responde)

B2: Agora sou eu.
B1: N&o, agora sou eu!
B3: O combinado é: sou eu primeiro, depois o B1, depois 0
B2.
(Sesséo 9, 17/06/2009, Lego Digital Designer)

A vontade de ter o controlo do computador que no inicio se
manifestava através de conflitos entre criancas da mesma equipa deu lugar
a um maior respeito pela tomada de vez ou a pedidos mais cordiais para
realizar determinada tarefa. Estamos convictos de que estes episodios
iniciais se deveram a inexperiéncia na utilizagdo conjunta do computador e
a adaptacdo ao trabalho em equipa. Embora tenha havido grande
cooperacdo ao longo destas sessdes iniciais, em que as crian¢as acataram
algumas sugestdes dos colegas de equipa, as criangas ndo quiseram abdicar
de serem elas proprios a executar as acgdes. Pudemos observar além desta
preferéncia pela partilha do computador, que as criangas preferem controlar
0 computador do que simplesmente assistir ao desenrolar da acgdo. De
facto, esta vontade de controlar o computador é a responsavel pela grande
maioria dos conflitos que se verificaram. No entanto, em nenhum caso se
verificou uma verdadeira tentativa de monopolizacdo do computador e nao
houve nenhuma situagdo impeditiva da realizagdo das tarefas. Também a
NAEYC (1996) defende que as criangas, quando utilizam o computador,
envolvem-se em mais tomadas de vez do que noutras actividades, enquanto
mantém um elevado nivel de colaboragdo, posicdo que se encontra em

sintonia com o que foi observado na presente investigacao e que também ja
tinha sido observado por Amante (2003), que verificou que globalmente as
criangas interagiam socialmente de forma positiva.

Afectos — No que diz respeito ao uso do computador e, em particular,
na manipulacdo de videojogos, ha certas convicgdes que referem a
interferéncia negativa na afectividade e no desenvolvimento emocional da
crianga. De facto, diversos estudos tém vindo a evidenciar o contrério, ou
seja, que quando bem utilizados constituem potenciais catalisadores da
interaccdo (NAEYC, 1996; Clements, 2002b; Amante, 2007). Na presente
investigacdo, em diversas ocasides houve manifestacdes de afecto entre as
criangas 0 que denota o bem-estar proporcionado pelas actividades no
computador. Este tipo de episddio ocorreu em situacdes muito diversas,
quer entre as criancas da sala dos 4-5 anos, quer entre as da sala dos 5-6
anos e em grupos grandes e pequenos. Esporadicamente ocorreram
algumas manifestacbes de enfado, devido ao facto de cada actividade
consistir na realizacdo de vérias tarefas semelhantes. No entanto, estas
manifestacbes ocorreram num grau muito menor do que as manifestagdes
de alegria (risos e palmas). A colocagéo de duas equipas lado a lado levou
a que as criancas entendessem as diversas actividades realizadas no
computador como uma competicdo. Em diversos momentos as criangas
comunicaram a “equipa adversaria” em que ponto do jogo ja estavam e
gueriam saber onde estes se encontravam.

(s6 faltava abrir uma janela para a equipa C acabar o jogo das
janelas)

C3: Boa! Agora é a C4.

C3: Quando ha s6 um é canja!

(C4 abre a janela que falta)

C2: O papagaio! Boa!

C4: Conseguimos!

(C4 levanta-se e vira-se para a outra equipa)
C4: N6s ganhamos a voceés!

(Sesséo 18, 16/07/2009, O Meu Bau dos Brinquedos)

Quando estavam a frente, assumiam isso claramente como uma
vitdria. O sentimento de competicdo que se fez sentir ao longo das sessbes
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serviu de incentivo para as diversas equipas tentarem chegar mais longe no
jogo. Por outro lado, também aumentou a interaccdo inter-equipas, 0 que
levou, ocasionalmente, a que membros de uma equipa fossem verificar
como a outra equipa tinha ultrapassado determinada situagdo. Deste modo,
ao longo das varias sessdes, observou-se que o0s periodos em que as
criangas estavam a utilizar os videojogos eram em geral momentos de bem-
estar. De facto, pudemos verificar com agrado o prazer que as criancas
manifestavam quando era o seu dia de utilizacdo dos videojogos. Esta
caracteristica dos videojogos é uma das principais razées, embora nédo
suficiente por si s6 (Gros, 2007), pela qual em determinada aprendizagem
deve ser ponderada a utilizacdo desta tecnologia em contextos educativos.
Como refere Gros (2002), “Los videojuegos son un material muy
motivador para la mayoria de los alumnos lo que ayuda a crear
situaciones de aprendizaje altamente significativas.” Nesta investigacao,
cada sessdo de utilizacdo de videojogos foi assim uma oportunidade para as
criancas desenvolverem as suas competéncias matematicas, através do seu
empenho durante 45 minutos em resolver as situagdes que lhes eram
apresentadas de uma forma atractiva. O aspecto ludico do videojogo €
também da maior importancia, pois é em grande parte 0 que motiva as
criangas a jogar novamente. Diversos autores (Haugland & Wright 1997;
Amante, 2004) referem a importancia de o videojogo ser atraente e
multissensorial. Durante a realizacdo das sessdes de utilizacdo de
videojogos pudemos constatar que as criancas preferem jogos com masica,
uma vez que quando tinham a possibilidade de escolher entre a mdsica e o
siléncio, optavam pela primeira. Por outro lado, as criangas preferem jogos
com histérias divertidas, rindo-se com entusiasmo com as atitudes
engracadas dos personagens do jogo, o que contribuiu para um estado de
bem-estar durante os jogos. Isto corrobora a importancia do apelo do
videojogo a fantasia, também indicada por Malone e Leeper (1987).

Videojogos e as Aprendizagens Matematicas

Diversas investigacdes tém apontado critérios de qualidade a seguir na
escolha de software educativo (Malone & Leeper, 1987; Amante 2004) e,
em particular, no que diz respeito a aprendizagem da matematica (Murray,
Mokros & Rubin, 1998). Estes critérios influenciaram fortemente a escolha
dos videojogos que efectudmos. Os jogos foram escolhidos tendo em conta

a faixa etéria das criangas e optou-se por videojogos cuja locucao fosse em
lingua portuguesa, por ser a Unica que a generalidade das criangas
compreende. Estes jogos foram o Coelho Sabido, o Lego Digital Designer
e O Meu Bau dos Brinquedos. Os trés jogos foram escolhidos de forma
complementar, de modo a que cobrissem as véarias nogdes matematicas
descritas nas Orientacdes Curriculares para a Educagdo Pré-Escolar. Na
figura seguinte é apresentado um resumo das nogBes matematicas
abordadas nas diversas actividades realizadas com estes trés videojogos.

FIGURA Il - Os jogos utilizados e as respectivas aprendizagens matematicas

Formar conjuntos
Seriar e ordenar

Lego Digijtal Design®*

Pudemos constatar que todas as actividades foram realizadas com
prazer e ndo se verificou que houvesse actividades demasiado complexas
ou desadequadas aos niveis etarios dos participantes. Deste modo,
consideramos que as diversas aprendizagens matematicas previstas para a
educacdo pré-escolar podem ser abordadas, com sucesso, recorrendo a
videojogos adequados. Os videojogos sdo particularmente indicados para
desenvolver o raciocinio ldgico, devido a propria semelhanca entre o
cédigo matematico e o codigo informatico (Marti, 1992), associada a
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classificagdo, formacdo de conjuntos, seriacdo e ordenacdo, mas também
para consolidar as nocbes de ndmero, tempo e espago. Neste Gltimo
aspecto, é importante evidenciar que o computador permite a manipulacdo
de formas geométricas, tornando explicitas as operagdes a realizar sobre
elas, como translacGes e rotagGes, que com objectos fisicos sdo realizadas
de imediato, sem se pensar sobre elas, e portanto passando por isso muitas
vezes despercebidas as criangas. Deste modo, 0s videojogos incentivam as
“formas de accéo reflectida” preconizadas nas Orientagcbes Curriculares
para a Educacédo Pré-Escolar (1997).

No entanto, talvez a area onde 0s videojogos mais contribuem para o
desenvolvimento do pensamento matematico seja a da resolucdo de
problemas. De facto, Amante (2004) assinala que é importante que um
videojogo “envolva a crianga em processos de analise, raciocinio l6gico,
descoberta de regras e padrdes, desenvolvimento de nogdes espaciais e
geométricas” (p. 166). Pudemos observar que as actividades de resolucdo
de problemas constituiram uma oportunidade para as criangas se
envolverem em discussdes sobre a estratégia a seguir, propondo
alternativas, apontando solugdes, corrigindo os colegas e, de forma néo
menos importante, mostrando felicidade quando conseguiam resolver o
problema.

De seguida iremos apresentar a descricdo das interaccdes ocorridas
nas varias sessbes, relacionadas com a apropriagdo de conceitos
matematicos. Como foi referido atras, a existéncia de um alto nivel de
interacgdes nao é suficiente para se poder concluir que se esta na presenca
de uma dindmica produtiva. Por esse motivo, as interac¢fes das criancas
foram confrontadas com os resultados que obtiveram nos jogos, para
mostrar que esse alto nivel de interaccBes corresponde a uma efectiva
realizacdo das tarefas.

O Coelho Sabido

O jogo Coelho Sabido Pré é um jogo publicado pela The Learning
Company, originalmente com o titulo Reader Rabbit Kindergarten. A
versdo utilizada nas sessdes foi a tradugdo em portugués do Brasil. O jogo
Coelho Sabido é, dos trés videojogos escolhidos, 0 que apresenta uma

maior variedade de actividades, que envolvem as nocdes de posi¢cdo no
espaco, formacdo de conjuntos, ordenacdo, nimero e padrdes, raciocinio
I6gico e a capacidade de resolucdo de problemas.

Pudemos observar que as criangas mais velhas conseguiram realizar
mais actividades do que as mais novas. No entanto, pode também concluir-
se que esta diferenca se deve sobretudo ao maior tempo que as criancas
mais novas requerem para realizar as tarefas, uma vez que em todas as
actividades houve equipas formadas por criancas de 4-5 anos que as foram
capazes de resolver.

E também de salientar que o registo dos resultados obtidos pelas
diversas equipas foi muito facilitado pelo facto de o jogo gravar
automaticamente o progresso dos jogadores. Deste modo, mesmo uma
saida inadvertida do jogo ndo deita a perder o que o jogador ja tinha
conseguido. Por outro lado, permite que, de uma sessdo de utilizacdo para a
seguinte, se mantenha o progresso conseguido anteriormente, 0 que motiva
a utilizacdo repetida do jogo. Além disso, a gravacdo permite criar um
registo do produto da actividade desenvolvida no computador. Este registo
podera ser Util para o educador que pode assim acompanhar melhor a
progressdo da crianca, mas também para a propria crianca, que pode
continuar um trabalho que tenha deixado inacabado, ou realizar uma
actividade sobre um material criado por ela prépria ou por outras criancas.

Outro motivo que fez com que as criancas gostassem muito de jogar
este jogo e estivessem ansiosas por o jogar novamente relaciona-se com a
histéria que serve de suporte ao jogo e que é repleta de episodios
humoristicos. Assim, pudemos observar que o jogo Coelho Sabido, para
além de ser bastante completo no que diz respeito a aprendizagens
matematicas, propOe actividades que se adequam as criancas em idade pré-
escolar, e que é divertido, motivando as criangas a jogar novamente. Para
além destas caracteristicas importantes, também o facto de permitir a
utilizacdo por varios jogadores, registando o progresso de cada um, e
permitindo continuar um jogo comegado numa data anterior, torna este
jogo adequado para uma utilizagdo no contexto pré-escolar.
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Lego Digital Designer

O Lego Digital Designer é um programa que permite a manipulacéo e
montagem de pecas de lego virtuais. A experiéncia com este programa
consistiu em actividades que envolviam o recurso a transformagdes
geométricas por parte das criangcas, que constituem experiéncias que
contribuem para as aprendizagens geométricas (Moreira e Oliveira, 2003).
As experiéncias realizadas com o jogo Lego Digital Designer tiveram uma
dimensdo distinta dependendo da faixa etéaria das criangas.

No grupo dos 5-6 anos, esta experiéncia consistiu sobretudo na
resolucdo de problemas. Para o efeito, dispuseram-se pecas de varias cores
pelo tabuleiro e pediu-se as criangas para, com essas pegas, montarem
quatro quadrados da mesma cor. O grau de dificuldade da construcéo
destes quadrados é distinto, uma vez que os quadrados tinham tamanhos
diferentes, eram formados por um namero diferente de pegas de Lego e
para construir os quadrados maiores era inevitavel a rotacdo de algumas
pecas. Para conseguir realizar esta tarefa era necessario identificar as pecas
de cada cor, agrupar essas pegas em diferentes zonas do tabuleiro, rodar as
pecas, n0s casos em que iSSO era necessario, e encostar as pegas umas as
outras nas posicdes adequadas. Os primeiros dois passos ndo Ssao
demasiado complexos, uma vez que as cores sdo bem conhecidas das
criancas desta faixa etaria, mas a capacidade de executar 0S passos
seguintes revela uma compreensdo das propriedades espaciais de formas
geométricas, a aplicacdo de transformacgdes geométricas, bem como a
capacidade de resolver problemas. Em suma, trata-se de uma actividade no
espirito das recomendacgdes elaboradas pelo NCTM (2007) e também
presentes nas Orientacbes Curriculares para a Educacdo Pré-Escolar
(1997). Apenas uma das equipas foi capaz de resolver integralmente a
tarefa proposta. No entanto, todas as equipas compreenderam o problema e
resolveram-no de forma parcial, tendo completado dois ou trés dos quatro
quadrados requeridos. Um dos motivos pelo qual as criancas manifestaram
dificuldades na resolucdo do problema foi a dificuldade no controlo do
rato. Por outro lado, os quadrados maiores podiam ser construidos de
varias maneiras, 0 que possibilitou que as diversas equipas tivessem
conseguido apresentar diferentes solugbes para a construcdo dos
quadrados. Nesta actividade houve muitas interacgOes gestuais entre as

criangas, com o objectivo de indicar qual a peca que deveria ser movida e
em que direc¢cdo. No entanto, houve também interac¢des verbais em todas
as equipas, que revelavam a compreensdo das criancas em relacdo as
accOes e decisbes que tomavam, durante a realizacdo da actividade.

No grupo dos 4-5 anos, devido a complexidade do problema e a
dificuldade que as criangas manifestaram na manipulacdo do computador,
optou-se por uma tarefa de construcdo livre. No entanto, ndo se tratava de
apenas brincar com o jogo. Foi proposto as criancas que decidissem entre
si 0 que gueriam construir e em seguida que usassem as pecas disponiveis
para realizar essa construcdo. Esta actividade exigia essencialmente os
mesmos passos indicados anteriormente para construir 0s quadrados. De
facto, no jogo as pecas disponiveis para construcdo aparecem
originalmente sempre com a mesma orientacdo, 0 que obriga a roda-las
quando necessario. Deste modo, dependendo do projecto de construcdo
escolhido as criangas tiveram que seleccionar as pecas mais adequadas e
colocé-las nas posicOes e orientacdes correctas. As criancas evidenciaram
que 0 projecto de construgcdo Se manteve constante e que estavam a
compreender 0 que estavam a construir.

Podemos assim afirmar que as actividades previstas para o jogo Lego
Digital Designer foram essencialmente actividades de resolucdo de
problemas, baseadas em nog¢fes geométricas e espaciais. Estas envolviam a
utilizacdo de transformacfes geométricas, nomeadamente translacfes e
rotacfes, de uma forma mais explicita do que com Legos reais, em que
estas transformacgdes sdo realizadas de uma forma imediata, sem que as
criancas delas se apercebam. Clements (2002a) defende também que esta é
uma das vantagens da manipulacéo de figuras geométricas no computador.
Assim, este jogo possibilitou as criangas o desenvolvimento de
competéncias geométricas, e a partilha e discussdo de estratégias de
resolucdo de problemas. No entanto, a dificuldade no manuseamento das
pecas colocou algumas limitacdes a execucdo dessas estratégias. Devido a
importancia que as criangas atribuem ao controlo do computador, quando
as criancas tém dificuldade em operar com o computador desinteressam-se
pela actividade. VerificAmos isto no jogo Lego Digital Designer, onde o
posicionamento das pecas por vezes ndo era simples, 0 que promovia a
desmotivagdo das criangas. No entanto, dada a importancia da tarefa no
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que diz respeito a resolugdo de problemas, cremos que a experiéncia com
este jogo foi bastante proveitosa. Nestes casos, torna-se primordial o apoio
do educador, que deve adoptar comportamentos de scaffolding, de modo a
incentivar as criancas e a evitar a sua frustracdo, como sugerem Binder e
Ledger (1985). Com efeito, observdmos que as criangcas sentem a
necessidade de ter um adulto por perto que as auxilie quando que nédo
conseguem resolver determinada situacdo por si proprias ou com a ajuda
dos colegas.

O Meu Bau dos Brinquedos

O jogo O Meu Bau dos Bringquedos, de autoria de Carla Faria e Pedro
Faria, é editado pelo Ministério da Educacgdo. Este jogo, vencedor do XI
Concurso Nacional de Software Educacional, no ambito do programa
No6nio Século XXI, inicia-se num quarto de brincar, onde estd um bau
aberto exibindo diversos brinquedos. Cada um destes brinquedos é uma
ligagdo para uma actividade diferente, que envolve vérias aprendizagens
matematicas. Em particular, em diversas actividades esta subjacente a
associacdo de objectos, que envolve a aplicacdo de principios légicos e a
classificagdo e formagdo de conjuntos. Outras actividades estdo
relacionadas com o conceito de nimero e de seria¢do e ordenacdo. Por fim,
certas actividades, como o jogo do labirinto, envolvem a resolucdo de
problemas.

Uma das caracteristicas mais importantes que tornam um videojogo
numa mais-valia para a educagdo pré-escolar é a adaptabilidade. Se o jogo
se adaptar as capacidades da crianca, evitam-se 0s momentos de frustracéo
que podem conduzir & desisténcia do jogo em causa. Em particular na
educacdo pré-escolar, onde, como referem as Orienta¢des Curriculares para
a Educacdo Pré-Escolar (1997), se preconiza uma aprendizagem que parta
do nivel de desenvolvimento da crianga, a adaptabilidade do videojogo
possibilita que este seja adequado a um leque alargado de criangas, mesmo
de niveis etarios distintos. As actividades presentes neste jogo tém diversos
niveis de dificuldade e o desempenho mostrado pelo jogador nas
actividades que realizou coloca-o0 automaticamente num determinado nivel,
gue pode subir ou descer ao longo do jogo. Por este motivo, os resultados
obtidos neste jogo foram mais uniformes do que nos jogos anteriores, uma

vez que o jogo tornou-se mais dificil e ofereceu desafios mais complexos
as criancas mais crescidas. Assim, tanto as criangas mais novas como as
mais crescidas mantiveram o interesse na realizacdo das tarefas, que se
apresentaram com um nivel de dificuldade adequado a cada crianga,
tornando as actividades “desafiantes mas realizaveis” (Clements, 2002a).

O jogo ndo permite a gravacdo, no final da sessdo, do sucesso
alcancado até ao momento e em alguns casos as criangas repetiram
actividades que ja tinham terminado na sessao anterior. Deste modo, uma
utilizacdo regular em contexto de jardim-de-infancia pode revelar-se
desmotivadora para as criangas, uma vez que nao se torna possivel, numa
sessdo de 45 minutos terminar o jogo. Clements (2002a) adverte para o
perigo de criancas pequenas estarem muito tempo em frente ao
computador, motivo pelo qual sessdes mais longas ndo sdo recomendaveis.

Perspectiva dos Pais sobre a Utiliza¢ao dos Jogos

A nossa percepcdo da opinido dos pais sobre a utilizagdo de
videojogos na educacdo pré-escolar advém quer do registo e analise das
conversas informais que a investigadora foi tendo com estes em varios
momentos, enquanto a investigacao decorreu, quer da analise das respostas
ao inquérito. As conversas informais serviram essencialmente para
perceber que as criangas conversavam com 0S pais sobre a experiéncia
realizada na escola e que gostavam desta experiéncia. No que diz respeito a
perspectiva dos pais sobre a utilizacdo de videojogos, a primeira impressao
foi bastante positiva, uma vez 81% dos pais aceitou que as suas criancas
participassem no estudo e mantiveram-se interessados no projecto. Onze
destes pais responderam ao questionario.

Em relacdo ao uso de videojogos em casa pelas criancas participantes
desta investigacdo, verificamos que ndo ha uma tendéncia geral na posicdo
dos pais. Cerca de metade das criangas joga videojogos em casa. No
entanto, o nimero de horas despendidas nesta actividade por semana é
bastante variavel, podendo ir de uma até oito horas. Por outro lado, a idade
das criangas parece ndo ter influéncia no nimero de horas que estas jogam
em casa.

Revista EFT: http://eft.educom.pt

107



Educagdo, Formagdo & Tecnologias, 3 (2), Novembro de 2010

ISSN 1646-933X

FIGURA 111 — Horas jogadas em casa semanalmente
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A maior parte das criancas, para além de jogar sozinha, fa-lo com
outras criangas e com os pais. McFarlane et al. (2002) chegam, num estudo
mais alargado, que envolveu varias escolas, a resultados ndo muito
diferentes. O envolvimento da familia no uso dos videojogos também é
muito semelhante: em ambos os estudos, a larga maioria das criangas joga
videojogos com outros elementos da familia. Em particular 28% joga
videojogos com o pai (40% no presente estudo) e 17% joga com a mae
(40% no presente estudo). Verificou-se que o0s pais tém um papel activo na
escolha dos videojogos jogados pelas suas criangas. De facto, os quatro
pais que responderam a esta questdo afirmaram que escolhiam os jogos dos
filhos, sozinhos ou com a ajuda destes. No estudo de McFarlane et al.
(2002) verificou-se também que cerca de metade dos pais tém um papel
activo na escolha dos videojogos jogados em casa. VerificAmos também
gue tanto os pais que afirmam conhecer os videojogos disponiveis como os
que os desconhecem, consideram que existem videojogos com valor
pedagoOgico, quer em termos gerais, quer no que diz respeito as
aprendizagens da matematica.

FIGURA IV - Opinido sobre o valor pedagdgico dos videojogos
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Fazendo agora uma comparagdo com um estudo realizado em
Portugal, e por isso eventualmente incidente sobre uma realidade mais
proxima da que observamos, os resultados também ndo sdo muito distintos.
De facto, Amante (2003) concluiu, através de um questionario entregue aos
pais de um jardim-de-infancia, que a maioria dos pais considera que o
computador é uma ferramenta de trabalho importante nos dias de hoje e
que, por esse motivo, é benéfico o contacto com os computadores desde
estas idades. O questiondrio que entregamos, que abordava especificamente
a temética dos videojogos, e ndo a utilizacdo do computador em geral,
chega a uma concluséo semelhante.

No entanto, podemos agrupar os pais em dois grupos, um mais
favoravel e outro menos favoravel ao recurso aos videojogos. Cerca de 3/4
dos pais considerando que o contacto com os videojogos é benéfico a partir
das idades pré-escolares, que o0s videojogos contribuem para a
aprendizagem, ndo sdo apenas uma forma de entretenimento e exigem
raciocinio. Tém também uma opinido mais positiva quanto a utilizacéo dos
videojogos na escola. McFarlane et al. (2002) obtiveram resultados
semelhantes. Nesse estudo, 85% dos pais consideram que 0s videojogos
contribuem para a aprendizagem dos seus filhos, valor muito préximo do
revelado pelo presente estudo (82%).
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Perspectiva dos Educadores

Os educadores de infancia das criangas que participaram no estudo
tinham ja experiéncia na utilizagdo do computador e ja tinham inclusive
utilizado videojogos no contexto da sua sala de actividades. Talvez por este
motivo, os educadores véem a utilizacdo de videojogos como uma boa
estratégia educativa. No entanto, ndo a sobrevalorizam nem consideram
gue deva substituir outras actividades. No seu entender, a utilizacdo de
videojogos devera ser vista como mais uma actividade a juntar as restantes,
ocupando o0 seu espaco na sala da mesma forma que existem outros
“cantinhos”, como o cantinho da leitura, ou o cantinho dos brinquedos.
Além disso, os educadores consideram que as actividades com o
computador devem ser integradas com outras actividades, como também
assinala Clements (2002a). Este saber como integrar as novas tecnologias
nas diversas actividades deve, no entender de Ponte (2002), fazer parte da
formacdo dos educadores.

Os educadores apontaram diversos beneficios na utilizacdo dos
videojogos. Por um lado, os educadores reconhecem nos videojogos uma
mais-valia para a educagdo das criangas, nomeadamente ao nivel da leitura
e da escrita e da motricidade fina. Na investigacdo realizada por Amante
(2003), a escrita também foi identificada pelas educadoras e pelas criancas
como uma area que beneficiou da utilizacdo do computador. Por outro
lado, os educadores que entrevistdmos consideram que o computador ndo
isola as criancas e, pelo contrario, promove a cooperagao entre elas, desde
que haja o cuidado de colocar lado a lado criangas com o0 mesmo nivel de
conhecimentos. Com efeito, ndés pudemos observar que a maioria das
interaccOes entre as criancas foi de cooperacdo. No entanto, os educadores
referem que podem ocorrer conflitos na utilizagdo do computador, quando
duas criancas partilham o computador, e uma delas conhece melhor o
computador do que a outra; nestas situacfes a crianca mais experiente por
vezes tenta monopolizar o computador, ndo deixando a outra experimentar.

Embora os educadores tenham uma visdo positiva sobre os
videojogos, consideram também que existem obstaculos no que diz
respeito a sua implementacdo no contexto pré-escolar. Em primeiro lugar,
sentem que h& uma lacuna a nivel formativo, sendo desejavel mais
formac&o sobre a tematica da utilizacdo educacional de videojogos, quer ao

nivel da formacdo inicial, quer ao nivel da formagdo continua. Esta
necessidade de formacdo também abrange o pessoal auxiliar, uma vez que
os educadores assinalam a fraca preparacdo do pessoal auxiliar a nivel do
conhecimento das novas tecnologias como um factor que condiciona a
utilizacdo do computador na sala de actividades. Por outro lado, a falta de
recursos materiais, como computadores, impressoras e videojogos constitui
também um forte constrangimento a esta utilizacéo.

4. CONCLUSAO

Consideramos que as evidéncias que apresentdmos podem constituir
um conjunto de indica¢Bes sobre o potencial pedagdgico dos videojogos
para a educacgdo pré-escolar. Diversas investigac@es tém evidenciado que a
utilizacdo das novas tecnologias pode contribuir para a aprendizagem das
criangas, nomeadamente na area da matematica (Marti, 1992; Clements,
2002a; Amante, 2007). Nesta investigacdo abordamos as diversas nogdes
matematicas descritas nas Orientagdes Curriculares para a Educagdo Pré-
Escolar, nomeadamente nocGes numeéricas, logicas, geométricas e também
de resolugdo de problemas.

Por outro lado, McFarlane et al. (2002) destacam que os videojogos
promovem aprendizagens em diversas areas. Nesta investigacdo
constatamos, em linha com estas investigagdes, que a utilizacdo de
videojogos pelas criangas em idade pré-escolar promove a colaboracao
entre as criancas, a discussdo sobre as actividades realizadas através dos
jogos, tornando explicitas as ac¢Oes a realizar na resolucdo de problemas,
sendo assim estas ac¢des fruto de uma reflexdo sobre o problema.

E importante referir a questio da equidade, que é um principio bésico
do nosso sistema educativo. O acesso as novas tecnologias ndo é igual para
todas as criangas e, como pudemos observar, hd criangas que nunca
tiveram contacto com um computador enquanto para outras este é visto
como um objecto do dia-a-dia. Entendemos que a educagdo pré-escolar
deve também ter o papel de tornar acessivel a todas as criancas estas
tecnologias, que fazem parte integrante, e cada vez mais importante, da
nossa sociedade. O uso dos videojogos na educacao pré-escolar pode assim
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ser um meio de tornar o computador numa ferramenta amigavel para todas
as criancas.

Por outro lado, cremos que evidencidmos alguns aspectos que poderdo
influenciar e condicionar a implementagdo de videojogos no contexto pré-
escolar. No que diz respeito a organizacdo do ambiente educativo,
entendemos que o0s computadores deverdo estar situados na sala de
actividades, facilmente acessiveis as criangas, do mesmo modo que outras
actividades e materiais. As actividades realizadas no computador deverao
estar integradas no curriculo, como sugerem Ponte (2002) e Clements
(2002a). As criancas preferem e beneficiam da utilizacdo do computador a
pares ou em grupos de trés, o que potencia a colaboracdo e envolvimento
na actividade, principalmente se o seu nivel de conhecimento do
computador for semelhante.

Nesta investigacao, os pais das criancas e os educadores mostraram-se
favoraveis a utilizagdo de videojogos como mediadores de aprendizagens
na escola, reconhecendo que ndo sdo apenas uma forma de entretenimento.
Contudo, os educadores referem haver uma lacuna quer na sua formacéo
inicial quer na formacdo continua sobre esta teméatica. A formacdo dos
educadores e dos auxiliares na area das novas tecnologias e, em particular,
na utilizacdo de videojogos é essencial, como também é sugerido por Ponte
(2002). De facto, a presenca de um adulto por perto quando as criancas
estdo no computador é essencial, factor também destacado por Amante
(2004). O educador deve também ter a formacdo adequada que lhe permita
seleccionar videojogos apropriados para utilizar no contexto pré-escolar.
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Abstract: This research work had as main objective to study, describe and
interpret the use of videogames in preschool education, based on the following
research question: What is the pedagogical potential of videogames in preschool
education? The theoretical framework that supports this investigation reviews the
major options of preschool education in Portugal, the learning of mathematics by
young children, the integration of communication and information technologies in
kindergarten, and the use of videogames in educational settings.

This investigation takes a qualitative/interpretative approach, based on observing
children while they were interacting on the practice of three videogames which
were selected specifically for this research and in the subsequent analysis and
interpretation of these interactions, recorded in video format. Other data collection
instruments were used, namely a field diary, interviews with teachers and children,
a questionnaire to the parents and informal conversations with all participants.

The results show that children have pleasure in the use of computer games, that
these games stimulate both children cooperation and the discussion on the
activities carried out, and promote problem solving. On the other hand, it was
shown the need of providing both the teacher and the staff with new technologies
education, and, in particular the theme of videogames.
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