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JOGOS DE TABULEIRO DIGITAIS E PENSAMENTO ESTRATEGICO

IANKEVICZ, R. R. W. [1]; SCHEFFER, N. F. [2]

O estudo tem como tema central os jogos de tabuleiro digitais e o pensamento estratégico. A
questdo norteadora ¢ “Quais estratégias cognitivas os estudantes do 2° ano do Ensino
Fundamental desenvolverdo por meio do uso de jogos de tabuleiro digitais e de que forma
essas estratégias contribuirdo para a desenvolvimento de seu aprendizado?”. A pesquisa
justifica-se, pois os jogos sdo recursos que favorecem o desenvolvimento de competéncias e
habilidades na caminhada estudantil, dinamizando o processo. Mostrar alguns caminhos e
experiéncias bem-sucedidas incentivardo o uso mais frequente destes recursos em sala de
aula. Atividades em grupo como as que os jogos de tabuleiro digitais sdo capazes de oferecer
sd0 essenciais para fortalecer a cooperagdo, tomada de decisdo, pensamento estratégico,
resolu¢do de problemas. Objetiva-se através do estudo aprofundar conhecimentos tedricos
acerca do tema; identificar, selecionar, aplicar jogos de tabuleiro digitais, bem como avaliar o
potencial que estes jogos podem apresentar no desenvolvimento do pensamento estratégico
investigando como podem ser utilizados para promocdo do aprendizado. A pesquisa é
qualitativa, englobando aprendizagem ludica, jogos digitais (enfoque nos jogos de tabuleiro),
desenvolvimento cognitivo e social e estratégias pedagdgicas mediadas por tecnologia. A
amostra deste estudo serd composta por estudantes dos 2° anos de duas escolas de um
municipio do Norte do Rio Grande do Sul. Sera realizado um levantamento dos principais
jogos de tabuleiro disponiveis em versdes digitais considerando critérios como adequagéo
pedagbgica e faixa etaria, interatividade, usabilidade, possibilidade de desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais. A coleta de dados ocorrera por meio de uma Oficina a ser
realizada no contra turno escolar e a participa¢do dos estudantes sera voluntaria e os dados
serdo coletados a partir da pratica, observagdes, rodas de conversa, depoimentos, registros
escritos e aplicagdo de questionarios. A analise dos jogos compreendera aspectos como o
engajamento e participacdo do grupo, estratégias desenvolvidas, indicadores de
aprendizagem, acessibilidade, adequagdo a faixa etaria, interatividade, facilidade de
compreensdo. A partir da andlise dos resultados, serdo propostas atividades e estratégias
pedagbgicas que integrem os jogos de tabuleiro digitais ao planejamento didatico das séries
iniciais. Essas propostas considerardo as competéncias da BNCC, as praticas pedagdgicas
observadas e as potencialidades dos jogos analisados. Conforme resumo, espera-se como
resultado final um 'caderno pedagogico para os professores trabalharem com os jogos de
tabuleiro digitais em sala de aula'. A exploragdo do tema de pesquisa esta em estagio inicial.
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