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Prefacio

Nasce um livro... livio que testemunha um belo trabalho
desenvolvido numa relagdo cooperativa de orientacao académica, cuja
leitura nos empolgou desde sua primeira forma, a dissertagao, pois parecia
fluir sem esforgo, embora com o rigor necessirio apresentasse as bases
tebricas que sustentaram a pesquisa original, descrevesse cuidadosamente
a metodologia, os instrumentos utilizados — jogos de regras — em sua forma

concreta e virtual, além dos protocolos das partidas realizadas.

Transformada em livro, aumenta a possibilidade de contribuir na
formagao continuada de profissionais da Educagio, Psicologia e
Psicopedagogia, além de indicar aos desenvolvedores de jogos eletronicos,
a necessidade de adaptd-los as caracteristicas especificas dos processos
educativos e psicopedagdgicos, ampliando as possibilidades de a¢des a
serem executadas pelo jogador e, assim, aumentando sua influéncia sobre
o desenvolvimento cognitivo, a aprendizagem ativa e a conquista da

autonomia em criangas e adolescentes.

Contribui¢io esta importante e desejada, em fun¢ao do maior
poder atrativo exercido pelos jogos virtuais sobre criancas e adolescentes,
se comparado ao poder dos mesmos jogos em sua forma concreta. Neste
momento, em que a necessidade de isolamento social impede a
aproximagio fisica de criangas e adolescentes com seus pares, torna-se
ainda mais necessdria a divulgacdo de pesquisas comparativas entre os

efeitos do jogar virtual e do jogar com tabuleiros, pegas e cartas concretos,
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sobre os processos de construgdo das estruturas mentais, dos processos de

aprendizagem e a conquista da autonomia

Sem descuidar da revisio bibliografica criteriosa sobre o jogo em
diferentes perspectivas tedricas, as autoras, detendo-se na Epistemologia
Genética, descrevem contribuigdes de Piaget e de autores piagetianos em
estudos sobre as caracteristicas, estruturas sucessivas do jogo na crianca e
sua relacdo com os diferentes processos mentais. Da mesma forma
realizaram a revisao bibliogréfica sobre os jogos eletronicos, encontrando
um numero muito menor de pesquisas, especialmente na perspectiva

tedrica piagetiana.

Tendo delimitado os objetivos da pesquisa & comparagio entre os
efeitos exercidos sobre a construgao das nogdes espaciais pelos jogos digitais
e os efeitos exercidos pelos jogos concretos, apds revisio tedrica sobre a
construcdo dessas estruturas, seguiram, em ambos os casos, as mesmas
quatro etapas indicadas por Macedo et al (2.000) para a intervengio com

jogos.

Assim, no capitulo sobre a intervengio com jogos eletronicos e
concretos, o professor, o psicopedagogo ou o académico interessado na
replicacdo da pesquisa, encontrard a descri¢ao detalhada dos jogos Cilada,
LIG 4 e Velha 3D e dos processos aplicados em cada etapa, adaptados as
caracteristicas especificas de cada jogo da categoria digital e da concreta,

além de andlises das situagdes observadas durante as partidas.

No capitulo seguinte “A construcio das nogoes espaciais a partir
dos jogos concretos e eletronicos”, a andlise dos resultados da pesquisa, isto
¢, a andlise comparativa dos efeitos dos jogos digitais e dos concretos sobre
a construcdo das estruturas espaciais, é precedida pela revisio teérica e
bibliogrifica sobre a construgdo do espaco representativo e pela

metodologia utilizada na avaliagio, com descri¢io cuidadosa das provas
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utilizadas: “Cépia das Figuras Geométricas”, “Constru¢io da Reta
Projetiva” e “Construgio das Coordenadas: vertical e horizontal”, além de

sua aplicagio e avalia¢io dos niveis que poderiam ser atingidos.

Sentindo o valor desta obra, parabenizo as autoras pela sua
contribui¢io aos diversos campos de estudo, pesquisa, trabalho docente e

psicopedagdgico.

Lia Leme Zaia
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