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Resumo 

O objetivo deste estudo é analisar como o uso combinado de 

jogos analógicos e digitais, em contextos educacionais, pode 

contribuir para o aprimoramento do controle inibitório e das 

emoções das crianças. Realizou-se um estudo de campo com 

metodologia quase-experimental, tendo uma amostra por 

conveniência de 33 crianças que compuseram dois grupos. O 

grupo experimental participou de intervenções pautadas no uso 

de jogos de tabuleiro e digitais por seis semanas. A coleta pautou-

se na observação das intervenções e na aplicação de testes e 

tarefas (pré e pós). As análises dos dados observaram a estatística 

descritiva e o cálculo do tamanho do efeito. Os resultados 

indicaram que o uso de jogo colaborativo multiplayer aumentou 

o engajamento e a organização em duplas favoreceu a 

colaboração. Observou-se um melhor desempenho do grupo 

experimental na tarefa do Efeito Stroop, porém na escala de 

autocontrole e na identificação das emoções não se verificou 

diferença. 

Palavras-chave: Emoções. Jogos de Tabuleiro. Jogos Digitais. 

Competência Emocional. 
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Abstract 

The aim of this study is to analyze how the combined use of 

analog and digital games, in educational contexts, can contribute 

to the improvement of the educational control and emotions of 

children. A field study was carried out with a quasi-experimental 

methodology, with a convenience sample of 33 children who 

comprised two groups. The experimental group participated in 

interventions based on the use of board and digital games for six 

weeks. The data collection was based on the observation of 

interventions and the application of tests and tasks (pre and post). 

Data analysis followed descriptive statistics and effect size 

calculation. The results indicated that the use of multiplayer 

collaborative game increased engagement and the organization 

in pairs favored collaboration. Better performance of the 

experimental group was observed in the Stroop Effect task, but 

in the self-control scale and in the identification of emotions there 

was no difference. 

Keywords: Emotions. Board games. Digital Games. Emotional 

Competence. 

 

Resumen 

Este estudio pretende comprender cómo el uso combinado de 

juegos analógicos y digitales en entornos educativos puede 

contribuir a la mejora del control inhibitorio y de las emociones 

en los niños. Para ello, se realizó un estudio de campo con diseño 

cuasiexperimental, contando con una muestra de conveniencia de 

33 niños. El grupo experimental participó en intervenciones 

basadas en el uso de juegos de mesa y juegos digitales durante 

seis semanas. La recogida se basó en la observación de las 

intervenciones y en la aplicación de pruebas y tareas (pre y post). 

Los resultados indicaron que el uso del juego colaborativo 

multijugador aumentó el compromiso y la organización en 

parejas favoreció la colaboración. Se observó un mejor 

rendimiento del grupo experimental en la tarea del efecto Stroop, 

pero no se observaron diferencias en la escala de autocontrol y 

en la identificación de emociones. 

Palabras clave: Las emociones. Juegos de mesa. Juegos 

digitales. Competencia emocional. 

  

http://doi.org/10.23926/RPD.2022.v7.n3.e22062.id1524
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/


Revista Prática Docente (RPD) 
ISSN: 2526-2149 

 10.23926/RPD.2022.v7.n3.e22062.id1524 

 
Instituto Federal de Mato Grosso - Campus Confresa 
Revista Prática Docente. v. 7, n. 3, e22062, set/dez 2022. P á g i n a  | 3 

1 INTRODUÇÃO 

As emoções são fundamentais no cotidiano e possuem distintas funções; entretanto, não 

é uma tarefa fácil defini-las. Diversas correntes teóricas debruçaram-se sobre o tema, a fim de 

compreender quais são os fenômenos que fazem emergir as emoções em diferentes situações, 

sugerindo que não se trata de uma reação única, mas sim um processo que engloba múltiplas 

variáveis (MOCAIBER et al., 2008). 

A emoção é uma resposta imediata, positiva ou negativa, específica para eventos 

ambientais ou pensamentos internos, que habitualmente interrompe o que está acontecendo e/ou 

desencadeia mudanças no raciocínio e no comportamento, ou seja, é por meio da emoção que 

obtemos informações sobre a relevância de um estímulo para a preparação do sujeito para ações 

que visam a obtenção de objetivos pessoais (GAZZANINGA; HEATHERTON, 2005). 

Vários aspectos da cognição, incluindo percepção, atenção, interpretação, aprendizado, 

memória, julgamento, tomada de decisão e raciocínio são influenciados pelo nosso estado 

emocional (BLANCEHTTE; RICHARDS, 2010; EYSENCK; KEANE, 2017). Hoje, as 

emoções são universalmente reconhecidas e, junto com a competência emocional, 

desempenham um papel fundamental nas interações sociais e no desempenho acadêmico 

(REYES et al., 2012). 

Nesse sentido, reforça-se a importância que a emoção tem na constituição do ser 

humano. Ela é primeira forma de comunicação e de vínculo assim que nascemos (ao comunicar 

as inquietações por meio do choro); na medida em que vamos nos desenvolvendo, nos tornamos 

mais hábeis em expressar outras emoções, como alegria, tristeza, raiva e medo (MAHONEY; 

ALMEIDA, 2006). É partir delas que se estabelece a interação social (REGO, 1995); ainda, é 

na relação com o outro que surgem as funções simbólicas e a atividade intelectual que nos 

guiam a aprender regras sociais necessárias para convivência em grupos e para o fortalecimento 

das relações interpessoais (GAZZANINGA; HEATHERTON, 2005). 

Diante disso, acrescenta-se a regulação emocional como uma habilidade necessária para 

a interação social, pois constantemente nos deparamos com situações em que é preciso acionar 

o processo dessa regulação para evitar uma resposta imediata e espontânea. Ela inclui 

estratégias inconscientes e conscientes para manter, aumentar ou diminuir um ou mais 

componentes das respostas emocionais (MOCAIBER et al., 2008), isso tudo como um processo 

que busca ajustar melhor o comportamento social e emocional em um contexto que o indivíduo 

está inserido (EYSENCK; KEANE, 2017; GAZZANIGA; HEATHERTON, 2005). 
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A regulação emocional vincula-se ao controle inibitório, uma dimensão das funções 

executivas que nos permite controlar os comportamentos, os pensamentos e a manutenção da 

atenção, a fim de diminuir e/ou excluir respostas inapropriadas ou irrelevantes em prol de uma 

resposta mais adequada ou necessária. Nesse sentido, o controle inibitório – que inclui 

autocontrole e o controle de interferência – tem um papel importante na regulação do 

comportamento intencional para execução de alguma demanda e para controlar respostas 

impulsivas e habituais (DIAMOND, 2013). Nesta pesquisa, destacamos o controle inibitório 

por estar relacionado à capacidade de controle do pensamento, da atenção, do comportamento 

e das emoções, a fim de superar as predisposições internas ou externas e atuar de forma contrária 

aos impulsos (DIAMOND, 2013). 

Muitas experiências podem influenciar o aprimoramento da regulação emocional na 

infância, dentre as quais destacamos os jogos. O jogo é uma atividade livre (HUIZINGA, 2010) 

em que o jogador se envolve em um conflito artificial (SALEN; ZIMMERMAN, 2012), 

baseado em regras (JULL, 2003) e objetivos (ABT, 1970), que implica um resultado 

quantificável (SALEN; ZIMMERMAN, 2012), e, de modo geral, é acompanhado por reações 

emocionais (BOLLER; KAPP, 2018), como tensão e alegria (HUIZINGA, 2010). 

Os jogos podem ter diferentes formatos e gêneros, configurando um grande universo de 

possibilidades. Neste trabalho, abordamos os jogos de tabuleiro e os jogos digitais. Os 

primeiros, considerados analógicos, têm o tabuleiro como elemento que suporta os elementos 

gráficos, da mecânica e têm um pequeno conjunto de regras (LOPES, 2013). Nesse sentido, o 

design dos jogos estimula o jogador a atingir os objetivos do jogo de acordo com as regras 

estabelecidas (SOUSA, 2019). 

Segundo Carneiro (2019), os jogos de tabuleiro são particularmente especiais, pois as 

suas engrenagens já estão expostas logo no início. O que rege o funcionamento do sistema 

analógico não são os componentes, a máquina ou o manual, mas sim nós mesmos 

(VANZELLA, 2009). Enquanto nos jogos digitais as regras são pré-definidas por códigos, as 

regras que regem uma partida de jogo de tabuleiro ou analógico, em geral, podem ser mudadas 

quando houver desacordo sobre as regras do jogo, que é interrompido até que seja resolvido 

(JUUL, 2003). A sua principal diferença em relação aos jogos digitais é a interação pessoal 

direta com o outro jogador, cuja prática é sustentada pelas regras, objetos e pessoas, e não uma 

plataforma ou sistema digital (VANZELLA, 2009). 
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Os jogos digitais possuem características dos jogos tradicionais ou analógicos, porém 

diferenciam-se pelo incremento tecnológico. Esses jogos caracterizam-se como atividade lúdica 

que envolve ações em um universo narrativo regido por regras e orientado por desafios, 

resultando em uma situação final (SHUYTEMA, 2008; MC GONIGAL, 2012). Além disso, 

destaca-se que a interatividade é uma das principais qualidades do jogo digital, pois o jogo 

oferta o feedback imediato diante da dinâmica de tomada de decisões do jogador (GEE, 2009; 

SALEN; ZIMMERNAN, 2012), que indica se o jogador está se aproximando ou distanciando 

do seu objetivo de modo imediato (PRENSKY, 2012). 

Na interação com os jogos, sistemas neurológicos e fisiológicos como atenção, centro 

de recompensas, sistemas de motivação e centro da emoção são acionados durante a atividade 

(MC GONIGAL, 2012), de tal modo que podem estar relacionados ao ganhar ou perder, à 

frustração, à euforia e ao controle de impulsos para conduzir ações e estratégias adequadas 

(RAMOS, 2020). Destaca-se, ainda, o envolvimento do jogador com a narrativa, os 

personagens ou as experiências projetadas no jogo (SCHUYTEMA, 2008). 

A interação com os jogos pode ser considerada um meio seguro de treino de várias 

situações que a criança enfrenta em seu cotidiano e de seu processo de desenvolvimento, que 

pode incluir o exercício da competência emocional, podendo também proporcionar 

experiências emocionais positivas e negativas (RAMOS, 2020). Isso sugere ser um bom recurso 

para o treinamento das funções executivas, por ser considerado uma abordagem que visa a 

melhora do desempenho acadêmico relacionada à atenção e à tarefa, assim como potencial para 

o aprimoramento da regulação emocional e para desenvolver habilidades socioemocionais e 

comportamentais (HICTCHCOCK; WESTWELL, 2017). 

Diante do contexto apresentado, podemos supor que os jogos, em ambiente escolar, 

podem ser um recurso valioso para o aprimoramento do controle inibitório e da regulação 

emocional. Nessa perspectiva, este trabalho tem o objetivo de analisar como o uso combinado 

de jogos analógicos e digitais, em contextos educacionais, pode contribuir para o 

aprimoramento do controle inibitório e das emoções das crianças. 

2 METODOLOGIA 

A pesquisa pode ser caracterizada como um estudo de campo com delineamento quase-

experimental, tendo uma amostra selecionada por conveniência (MATTAR; RAMOS, 2021). 

O estudo de campo foi realizado na Casa São José, instituição que atende crianças e 

adolescentes no contraturno escolar, localizada no município de Florianópolis. 
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A amostra constituiu-se por 33 estudantes entre 7 e 10 anos de ambos os sexos, 

separados em: grupo experimental (n=16), composto por 7 participantes do sexo feminino e 9 

do sexo masculino, tendo a idade média de 8,4 (desvio padrão = 0,23); e grupo controle (n=17), 

composto por 16 participantes do sexo feminino e 1 do sexo masculino, com idade média de 

9,1 (desvio padrão = 0,91). Os critérios de inclusão que qualificavam os sujeitos nesta pesquisa 

foram: ser uma criança entre 7 e 10 anos de idade; conseguir ler (alfabetizada); participar de 

todas as etapas da pesquisa; e não ter diagnóstico que envolva prejuízos neurológicos, 

cognitivos ou diagnóstico de transtorno mental. Registra-se que 7 crianças que participaram da 

pesquisa foram excluídas da análise por não atenderem a um dos critérios de inclusão. 

Tabela 1 - Média da idade dos participantes por grupo 

 Grupo controle Grupo experimental 

Média (DP) 9,05 (0,2357) 8,4 (0,9102) 

Nota: (DP) Desvio Padrão 

O grupo experimental participou das intervenções propostas com o uso de jogos de 

tabuleiros e jogos digitais, para que fosse possível medir o efeito das intervenções sobre as 

variáveis dependentes relacionadas aos instrumentos aplicados pré e pós-intervenção: Escala 

de Autocontrole Feminina e Escala de Autocontrole Masculino, Efeito Stroop e “Que emoção 

é essa?”. 

Quadro 1 - Variáveis independentes e dependentes 

Variáveis independentes Variáveis dependentes 

• Grupos controle e experimental 

(intervenção) 

• Pontuação Stroop 

• Resultado na Escala Feminina de 

Autocontrole e Escala Masculina de 

Autocontrole 

• Desempenho no jogo de cartas Que emoção é 

essa? 

As variáveis dependentes foram coletadas por meio da aplicação dos seguintes 

instrumentos: 

a) Stroop: tarefa é baseada em apresentação de cores por escrito que estão impressas em cor 

diferente do que está escrito. A tarefa tem duas etapas e considera o tempo de execução. 

Na primeira, a criança deve nomear em voz alta as cores apresentadas na cartela, e, após a 

finalização, o tempo é registrado. A segunda tarefa requer um controle maior sobre as 

respostas impulsivas ao ignorar a leitura da palavra impressa, sendo preciso nomear em 

voz alta as cores impressas na cartela da segunda tarefa, e o registro do tempo final é 

registrado (MATLIN, 2004; LENT, 2013); 
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b) Escala Feminina de Autocontrole e Escala Masculina de Autocontrole: constituídas por 30 

e 31 afirmações respectivamente, todas relacionadas a acontecimentos cotidianos. As 

afirmações buscam verificar a frequência em que ocorrem na vida da criança ou do 

adolescente. Para cada frase da escala, há três alternativas de respostas: sempre, às vezes e 

nunca. (MARTINELLI; CISTO, 2006); 

c) Jogo de cartas Que emoção é essa? Foram selecionadas apenas 10 situações para que a 

criança identificasse as emoções correspondentes de um jogo que continha 40 cartas 

(situações). As cartas das situações foram dispostas na mesa com espaço suficiente para 

que a criança pudesse dispor as cartas com as descrições das emoções. Ao final da 

disposição, foi perguntado à criança se ela sabia explicar o que era ansiedade, pois 

consideramos que, dentre as emoções descritas, a ansiedade poderia ser a mais difícil para 

a criança compreender os processos que podem desencadeá-la. No final da aplicação do 

instrumento, foi registrado o número de acertos e quais as situações em que a criança não 

soube identificar ao dispor as cartas das emoções. 

A aplicação dos instrumentos foi realizada individualmente em uma sala disponibilizada 

pela instituição, antes e depois das intervenções com os participantes de ambos os grupos. Os 

participantes foram chamados durante o período em que estavam com o professor regente da 

turma. O tempo de aplicação dos instrumentos variou de acordo com o tempo da resolução de 

cada participante. O período de coleta de dados iniciais e finais foi de duas semanas 

respectivamente. 

Além disso, foram realizadas observações participantes com registros para analisar o 

modo como as crianças se envolveram nas intervenções, especialmente em relação às interações 

sociais e a expressão das emoções. Os registros foram feitos em um diário de campo tomado 

para análise e triangulação dos dados. 

As intervenções aconteceram duas vezes por semana, durante 50 minutos, por seis 

semanas. Foram combinados jogos de tabuleiros e digitais. Os jogos de tabuleiro foram seis 

tabuleiros que compõem o Social Skill Board Game, produzido pela empresa Didax 

Educational Resources Inc., que foram traduzidos para a língua portuguesa pelas 

pesquisadoras, e abordam seis vertentes importantes com as quais as crianças já se relacionam: 

a moral, a ética, as boas maneiras, a empatia, a amizade, a demonstração de emoções e o 

gerenciamento das emoções. Os jogos digitais utilizados foram Cute the Rope e Fireboy and 

Watergirl. 
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As análises estatísticas descritivas incluíram a apresentação das médias, do desvio 

padrão, das medianas e do intervalo interquartil por instrumento e momento da coleta (pré e 

pós-teste). Para a realizar a comparação entre a diferença do desempenho do pré e pós-teste 

comparando os dois grupos, observou-se o tamanho do efeito (r), utilizando o valor de (d) de 

Cohen, considerando como referência que o (d=2) é um efeito pequeno, (d=0,5) um efeito 

médio e (d=0,8) um efeito grande (ESPÍRITO SANTO; DANIEL, 2017). 

3 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

As observações ao longo das intervenções e a avaliação realizada por meio da aplicação 

dos instrumentos ofereceram distintos olhares, permitindo a triangulação dos dados de forma 

qualitativa e quantitativa. As observações não participantes começaram antes das intervenções 

para conhecer o espaço, entender as dinâmicas e atividades realizadas no cotidiano e conhecer 

um pouco as crianças participantes. 

De outro modo, as observações participantes ocorreram durante as intervenções e 

centraram-se na proposição de jogos analógicos e digitais para trabalhar a competência 

emocional das crianças. Os jogos analógicos, de tabuleiro, foram utilizados em grupos. As 

intervenções utilizaram diferentes jogos de tabuleiro que compõem o Social Skill Board Game 

e convidam as crianças a expressarem suas emoções no momento e falarem de emoções 

passadas. Assim, as crianças, por meio da linguagem, podiam expor seus sentimentos atuais 

sobre o evento vivenciado, e essas conversas as auxiliavam a experimentar e compreender o 

processo de reativação de uma emoção passada (HARRIS; ROSNAY; PONS, 2014). 

Inicialmente, tanto os participantes do sexo masculino quanto do feminino apresentaram 

curiosidades com o primeiro tabuleiro; porém, observamos certa dificuldade de engajamento 

com o primeiro jogo apresentado na semana, Como você se sente?, cujo objetivo era trabalhar 

a empatia. Os participantes do sexo masculino exploraram o tabuleiro, porém o grupo composto 

por participantes mais agitados não se engajou e não participou dessa primeira etapa da 

intervenção. Já no grupo das participantes do sexo feminino, houve um envolvimento discreto; 

apresentaram comportamento de distração e pouco foco atencional, impactando em um 

engajamento modesto na atividade. 

Consideramos que a falta de engajamento nesse jogo de tabuleiro deve-se 

especificamente ao fato de não apresentar uma posição de chegada; logo, não era anunciado um 

vencedor. Também ponderamos como hipótese a falta de familiaridade com jogos que tratam 

de aspectos socioemocionais. 
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Para Obrien e Toms (2008), o engajamento está vinculado à qualidade da experiência 

do usuário e pode estar relacionada a atributos como: desafio, afeto positivo, durabilidade, 

interatividade, variedade/novidade, atenção, feedback, apelo estético sensorial e controle 

percebido do usuário. Portanto, um bom designer de jogos deve estar consciente das emoções 

que espera emergir, e, ao mesmo tempo, deve certificar-se de não evocar constantemente 

emoções indesejadas, como a raiva e a frustração (BOLLER; KAPP, 2018). 

As primeiras aplicações dos jogos foram sendo aceitas lentamente, mesmo havendo 

alguns sinais de resistência no início da interação com os jogos. Durante as partidas, alguns 

participantes perdiam o foco e iniciavam alguma disputa devido à posição que ocupavam no 

tabuleiro, comportamento observado em todos os grupos. Notamos que essas atitudes estavam 

relacionadas, em especial, aos participantes que demonstravam menor controle de inibição de 

resposta impulsiva e dificuldade em se autorregular diante da frustação, ao perceber que o dado, 

quando rolava, caía em um número baixo. 

Para Salen e Zimmerman (2008), quando os jogadores submetem os seus 

comportamentos às restrições das regras, estão adentrando a interação lúdica, onde buscam 

experimentar os seus prazeres/emoções, que são aspectos fundamentais dos jogos. Entretanto, 

nem sempre as emoções experimentadas em uma partida são positivas, então o jogador também 

precisa lidar com a frustração e regular o seu comportamento. 

Em geral, esses mesmos participantes apresentavam uma má performance na rolagem 

de dados sequencialmente, e a frustração gerada levava à concretização de atitudes conflituosas, 

objetivando atrapalhar a dinâmica dos demais, como, por exemplo, bagunçar o tabuleiro para 

que os participantes tivessem que reiniciar o jogo. Para Salen e Zimmerman (2012), é dentro 

das fronteiras artificiais do jogo que as recompensas e as punições vão sendo interpretadas como 

positivas ou negativas e moldam o comportamento, o senso de prazer do jogador e a experiência 

global do jogo. E a sua conduta operante afeta as escolhas que o jogador faz no jogo, assim 

como na manutenção da motivação para permanecer dentro jogo. 

O ato de bagunçar o tabuleiro como uma resposta à frustração por estar tendo um mal 

desempenho na rolagem de dados, leva-nos a entender a dificuldade na regulação emocional, 

uma habilidade essencial para a interação social, pois os processos de regulação emocional 

permitem o ajuste dos comportamentos sociais e emocionais dentro do ambiente em que estão 

inseridos (EYSENK; KEANE, 2017; GAZZANIGA; HEATHERTON, 2005). 
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 A persistência na realização das tarefas exigidas pelo jogo foi observada na 

representação por meio de mímicas ou de relatos de situações em que os jogadores vivenciaram 

a emoção solicitada no jogo de tabuleiro, seja por timidez ou por não saberem representar, por 

desconhecimento. Nessas situações, os participantes que estavam mais engajados com o jogo 

encorajavam e auxiliavam os colegas desmotivados, na explicação sobre a emoção proposta 

e/ou nas mímicas para representação da emoção. Registramos que a oposição para a realização 

das tarefas e a timidez estiveram presentes em todas as aplicações da intervenção em poucos 

participantes, que foram encorajados pelo grupo de que faziam parte a aderirem às tarefas 

propostas dos jogos de tabuleiro. 

Os comportamentos disruptivos recorrentes gerados por esses participantes 

desestabilizavam o andamento da atividade, seja de forma verbal (discussões e xingamentos), 

seja pela violência física (chutes), quando os mediadores/pesquisadores precisaram intervir na 

situação. Gross (2013) já sinalizava que a regulação emocional extrínseca é mais exercida 

quanto mais jovem for a criança; portanto, nessas situações, o jogo era paralisado e, caso a 

resolução do problema não fosse aceita, o participante era encaminhado para uma conversa com 

a coordenação. 

Práticas e tentativas de trapaça, durante o jogo, apresentaram-se de diferentes formas, 

como: arremessar o dado para longe, esconder o dado, retirada de peças de outros participantes, 

jogar repetidamente a fim de obter uma melhor pontuação no dado para avançar de casa e 

avançar mais casas do que o número que caiu. Nessas situações, os próprios colegas 

repreendiam a ação, corroborando o feedback que o mediador passava para o jogador que estava 

praticando essas ações. Destaca-se que o feedback não era apenas recebido do jogo, mas 

também dos colegas e mediadores. Tanto o feedback como as regras podem auxiliar na 

regulação emocional e comportamental. Afinal, quem joga deve se submeter e observar as 

regras (ANTUNES, 1994) e “todo jogo é um sistema de regras que definem o que é, e o que 

não faz parte do jogo, ou seja, o permitido e o proibido” (CALLOIS, 1990, p. 11). 

De modo geral, observava-se que o estado de vitória em cada partida era o principal 

elemento motivador. Entretanto, a vitória de um jogador ou um grupo resulta em que outros 

que perdem. Nesse sentido, Ramos et al. (2017) salientam que os jogos digitais propiciam o 

aprimoramento de funções executivas, como o autocontrole, pois o jogador necessita esperar a 

sua vez de jogar e, ao mesmo tempo, precisa lidar com a frustração ao perder ou a alegria em 

ganhar. 
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Em certas situações, como a representação de um estado emocional, seja pela mímica 

ou pelo relato, os participantes, que eram os juízes, acatavam a representação de forma unânime 

para que o jogo fluísse. Nesses momentos, os mediadores interrompiam a partida, a fim de 

destacar a relevância do que estava sendo proposto e a execução correta das tarefas exigidas. 

Alguns protestavam, pois “queriam jogar, não ficar fazendo essas coisas”. 

A reflexão de situações geradoras de respostas emocionais e o rememorar atitudes 

positivas ou negativas, vivenciadas dentro do espaço educativo, permitiram que algumas rusgas 

pudessem ser debatidas, e as situações positivas foram geradoras de atitudes de acolhimento, 

sorrisos e orgulho. Inicialmente, estimávamos que o tempo de uma partida não passaria de 20 

ou 30 minutos de aplicação da intervenção, mas o gerenciamento de conflitos e o gerenciamento 

dos debates levantados das situações fizeram com que o tempo se ampliasse para 50 minutos. 

No fim das duas semanas, ao final das partidas, muitos jogavam novamente, mas sem a 

finalidade de falar ou fazer mímicas sobre as emoções, mas sim pelo prazer de rolar os dados e 

mover as suas peças nas casas do tabuleiro. 

As intervenções envolviam também a interação com jogos digitais. Inicialmente, o jogo 

escolhido foi Cute the Rope, porém não foi bem aceito pelas crianças participantes. Observamos 

a presença da motivação e da habilidade nas ações no jogo apenas nos níveis mais fáceis. E, na 

medida em que uma nova camada de dificuldade era adicionada na nova fase do jogo, a 

motivação e o engajamento na execução da atividade declinavam, acompanhando o aumento 

de sinais de frustração, de reações exacerbadas, na constante solicitação verbal para troca de 

jogo, e até mesmo sugestão de realizações de atividades adversas à proposta. No jogo, os 

desafios apresentados precisam estar alinhados à capacidade de resolução do jogador, o que 

resulta em um prazer extremo (PRENSKY, 2012) 

Cabe salientar que os pesquisadores e a professora do Laboratório de Informática 

estiveram sistematicamente incentivando as ações colaborativas de auxílio entre seus pares 

diante de alguma dificuldade encontrada na fase do jogo. Ao compartilhar o relato dessa 

experiência com o grupo de pesquisa, algumas hipóteses foram levantadas perante o 

desinteresse das crianças, como: falta de familiaridade com o jogo, falta de atividade dirigida 

no espaço ou balanceamento inadequado dos desafios no jogo. 

O cenário na segunda semana da aplicação da intervenção não se alterou; o indicativo 

de insatisfação dos participantes foi observado pelos inúmeros protestos diante da dificuldade 

em avançar a fase, tornando-se o estopim para burlar as etapas mais difíceis, por meio da busca 
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e da seleção de níveis em que se sentiam mais confortáveis com suas habilidades e progressos 

na ação no jogo, evitando, assim, o sentimento de frustração que emergia a partir dos níveis 

mais complexos de jogabilidade. Mas a seleção do jogo Cute the Rope nos mostrou que uma 

camada de dificuldade maior e a frustração para avançar de fase fizeram com que, 

unanimemente, os jogadores desistissem do jogo. 

Os pesquisadores seguiram ofertando ajuda no planejamento e na execução da ação do 

jogo, enquanto algumas crianças já buscavam vídeos no YouTube e/ou jogos que tinham mais 

familiaridade. Durante a assistência de um dos pesquisadores, uma das crianças participantes 

da pesquisa mostrou o jogo Fireboy and Watergirl, com o qual as crianças já tinham certa 

proximidade, porém o seu uso nesse espaço não era sistematizado e frequente. Após a análise 

da mecânica do jogo, seus objetivos e a sua forte caraterística de colaboração, o jogo foi 

acolhido para fazer parte do protocolo das intervenções com o grupo experimental. 

A substituição do jogo Cute the Rope pelo jogo Fireboy and Watergirl buscou 

contemplar os objetivos propostos da pesquisa, ao combinar os objetivos de aprendizagem às 

condições de manutenção do engajamento do jogador. 

Na terceira semana, o jogo FireBoy and WhaterGirl Florest the Temple foi 

implementado na intervenção, seguindo até a finalização. Logo após o anúncio sobre a 

substituição do jogo, a turma demonstrou, de forma coletiva, contentamento e mudança de 

comportamento, partindo para a organização em duplas, sendo observada a manutenção de seus 

pares nas intervenções seguintes. 

Participantes que apresentavam comportamentos de autocontrole e autorregulação 

baixos diante de situações de frustração, eram deixados como uma segunda opção de escolha 

para fazer dupla. Diamond e Lee (2011) já apontavam que quanto pior o autocontrole, menor é 

a persistência, maior a impulsividade e menor a atenção. 

Essa organização em duplas evidenciou o aumento no comportamento de interação entre 

os indivíduos, assim como com outras duplas durante a atividade. Para muitos jogadores, a 

interação social é a principal razão de jogar (SALEN; ZIMMERMAN, 2012). A interação social 

foi observada nas duplas nos seguintes momentos: nas discussões sobre possíveis estratégias 

para avançar nos obstáculos da fase; no aumento do comportamento de assistência entre as 

crianças com mais facilidade/habilidade nos comandos para avançar e ultrapassar o obstáculo 

ou avançar de fase; com aquelas crianças que apresentavam menor habilidade ou dificuldade 

em alguma ação estratégica. Para Gee (2009), as simulações nos jogos ajudam as crianças a 
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formular hipóteses sobre como proceder em cada nova situação apresentada no jogo com base 

nas experiências passadas, que, segundo Bannel et al. (2016), é onde as habilidades e os 

conhecimentos sensório-motores são desenvolvidos para acessar esse mundo. 

A mobilização e a interatividade das crianças com o jogo aumentaram 

significativamente após a substituição. Os comportamentos apresentados durante o uso do jogo 

Cute the Rope que causavam desordem na sala, como o levantar constante das cadeiras, 

mudança de jogo ou acesso aos vídeos no YouTube antes do tempo determinado de jogo e os 

protestos verbais constantes, não se repetiram. Para McGonigal (2012), um bom jogo leva a 

uma direção emocional positiva e, quando o jogador fica intensamente envolvido, a disposição 

mental e a condição física tornam-se adequadas para gerar todos os tipos de emoções e 

experiências positivas. Nesse sentido, podemos observar o aumento do estado de espírito 

necessário para acessar a atitude lúdica por parte dos participantes, quando o jogador aceita as 

limitações das regras devido ao prazer que o jogo pode proporcionar (SALEN; ZIMMERMAN, 

2012). 

Os desentendimentos observados durante o uso do jogo Fireboy and Watergirl Florest 

the Temple partiram de duplas com uma discrepância de habilidades relacionadas aos comandos 

das ações no jogo e que levavam a dupla a reiniciar a trajetória da aventura na fase em que se 

encontravam. Contudo, os desentendimentos não tinham longa duração, pois os pesquisadores 

mediavam a situação ou, até mesmo, outros participantes. Dessa forma, podemos apontar alguns 

indicadores a partir do acolhimento da sugestão do participante e analisar a mecânica do jogo 

sugerido, tais como: o aumento do engajamento, da interação social, da motivação, da 

interatividade com o jogo e da colaboração entre os participantes. 

A partir das observações realizadas, destacam-se os elementos que caracterizam os 

jogos e como os desafios, as regras, o feedback e a condição final (ganhar ou perder) interferem 

no comportamento dos jogadores. Desafios não balanceados, por exemplo, levaram ao menor 

engajamento. A mediação e a interação em grupos revelaram-se alternativas para lidar com as 

dificuldades e os conflitos decorrentes da interação com os jogos, o que revela o espaço escolar 

como adequado para uso dos jogos para atingir objetivos de aprendizagem. 

Para além das observações realizadas, que permitiram acompanhar e registrar as 

mudanças e o modo como os jogos mobilizavam as competências emocionais no grupo 

participante, também foram aplicados alguns instrumentos para tentar obter indicativos de 

melhora ao comparar o desempenho antes e depois com o grupo controle que não participou 
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das intervenções. A Tabela 2 apresenta os resultados em relação à comparação da diferença da 

média, do desvio padrão, da mediana, do intervalo interquartil e do tamanho do efeito entre os 

grupos controle e experimental. 

Tabela 2 - Comparação da diferença nos testes pré e pós entre o grupo experimental e controle 

 
Grupo Controle 

(n=18) 

Grupo Experimental 

(n=15) 
  

 
Média 

(DP) 
Mediana 

Intervalo 

Inter-

quartil 

Média 

(DP) 
Mediana 

Intervalo 

Interqua

rtil 

D 

Tamanho 

do Effect 

(r) 

Escala 

Autocontrole 

Pré 

32,50 

(1,33) 
31 22 

31,73 

(1,40) 
32 21 

1,61 0,62 

Escala 

Autocontrole 

Pós 

35,33 

(1,66) 
36 24 

32,33 

(1,50) 
34 20 

Escala 

Autocontrole 

Diferença 

2,83 

(1,37) 
3 22 

0,6 

(1,40) 
0 22 

Stroop Pré 
49,11 

(1,79) 
48 31 

53,73 

(3,78) 
56 51 

-1,59 -0,62 Stroop Pós 
44,66 

(2,06) 
45,5 36 

45,06 

(3,20) 
45 43 

Stroop 

Diferença 

-4,44 

(2,18) 
-5,5 37 

-8,66 

(3,03) 
-10 33 

Jogo Emoção 

Pré 

8,44 

(0,29) 
8 4 

7,46 

(0,37) 
8 5 

0,42 0,2 
Jogo Emoção 

Pós 

9,22 

(0,33) 
10 5 

8,00 

(0,39) 
8 5 

Jogo Emoção 

Diferença 

0,77 

(0,51) 
1 9 

0,53 

(0,61) 
0 10 

Notas: d = Média de Cohen para calcular o tamanho do efeito, sendo pequeno entre 0,20 e 0,40, moderado entre 

0,40 e 0,70 e grande se d >0,70. 

As funções executivas, estão diretamente relacionadas ao controle inibitório da atenção, 

da inibição cognitiva e do autocontrole e da adaptação às novas demandas ambientais e sociais 

(DIAS; SEABRA, 2013). O autocontrole está relacionado ao domínio sobre o comportamento, 

mesmo quando somos expostos a emoções que possam levar a impulsos e estimulem 

determinadas condutas. Nesse sentido, o autocontrole é a possibilidade de modificar a ação 

difere daquela desejada, tal como concluir tarefas não prazerosas, mas necessárias para a 

obtenção de um objetivo desejado (DIAMOND, 2013). 

Diante disso, na análise descritiva dos dados da Tabela 2, na escala de autocontrole 

constata-se que houve melhora do grupo controle, quando comparamos o desempenho pré e 

pós-intervenção com o experimental, mesmo que não tenham participado das intervenções com 

os jogos. A diferença entre o teste pós e pré foi de 2,83 no grupo controle e de 0,6 no grupo 

experimental. A análise do tamanho do efeito, que considera a média e o desvio padrão pré e 

http://doi.org/10.23926/RPD.2022.v7.n3.e22062.id1524
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/


Revista Prática Docente (RPD) 
ISSN: 2526-2149 

 10.23926/RPD.2022.v7.n3.e22062.id1524 

 
Instituto Federal de Mato Grosso - Campus Confresa 
Revista Prática Docente. v. 7, n. 3, e22062, set/dez 2022. P á g i n a  | 15 

pós-testes entre os dois grupos, revelou um efeito moderado ao comparar a diferença entre os 

dois grupos, ou seja, tem-se uma força ou magnitude da melhora comparada moderada. O 

tamanho do efeito não analisa se a diferença obtida na comparação do desempenho entre os 

dois grupos foi significativa, mas é um indicador relacionado à quantidade da diferença, ou seja, 

ao seu tamanho (MATTAR; RAMOS, 2021). 

A partir da análise dos resultados, podemos inferir que o desempenho menor, quando 

comparadas a aplicação antes e depois das intervenções, também nos instrumentos da Escala 

de Autocontrole no grupo experimental, pode estar vinculado à idade média do grupo, 8,4 anos, 

enquanto o grupo controle apresentava 9,5 anos, e ao fato de o grupo ser constituído 

majoritariamente pelo gênero feminino. Para Liu et al. (2015), a plasticidade neural subjacente 

das meninas é diferente quando mensurada a atividade elétrica cerebral na atividade Go-no Go. 

O efeito Stroop é um teste reconhecido que avalia a capacidade inibitória e seletiva da 

atenção, e falhas nesse teste indicam dificuldades de concentração e na inibição de estímulos 

distratores (KAEFER, 2016). A tarefa proposta no Stroop envolve essa capacidade inibitória, a 

qual, em um bom funcionamento, supõe o gerenciamento dos estímulos distratores, 

comportamentos inadequados e respostas impulsivas, bem como a flexibilidade cognitiva ao 

atuar no manejo de itens que possam conter diferentes significados. Ao mesmo tempo, sabe-se 

que esses aspectos são fundamentais para o sucesso acadêmico nas crianças. (DIAMOND, 

2013; CORSO et al., 2013; CYPEL, 2016). 

O grupo experimental, no pré-teste, mostrou um melhor desempenho em relação ao 

grupo controle. Quando observamos o resultado obtido no efeito Stroop após a intervenção, 

observamos uma melhora mais acentuada no desempenho do grupo experimental, pois tivemos 

uma diminuição média de 8,66 segundos para completar a tarefa proposta, enquanto no grupo 

controle essa diferença foi de menos 4,44 segundos. O tamanho do efeito, ao comparar a 

diferença obtida entre os dois grupos, revelou-se moderado. 

Os resultados entre o pré e pós-testes no jogo Que emoção é essa?, em que o participante 

rotulou as cartas correspondentes, evidenciaram diferença no aumento dos acertos no grupo 

controle (média = 0,77) e no grupo experimental (média = 0,53). O tamanho do efeito mostrou-

se pequeno (r = 0,2) no grupo controle. 

No jogo Que emoção é essa?, foi possível identificar a dificuldade na rotulação das 

emoções com a sua respectiva imagem, especialmente as cartas de rótulo: ansiedade disposta 
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na imagem do medo; medo disposto na imagem da ansiedade; dor disposta na imagem 

ansiedade. 

A dificuldade em reconhecer os sinais da ansiedade na carta se evidenciou durante a 

execução da aplicação do instrumento. Atribuímos essa dificuldade de rotular a emoção à 

similitude dos sinais emocionais nas emoções de medo e ansiedade. Algumas crianças 

obtiveram 100% de acerto por exclusão, ou seja, deixaram para rotular a imagem da ansiedade 

por último. 

Após a conclusão da tarefa de rotulagem, foi solicitada para as crianças uma definição 

ou como elas percebiam essa emoção/sentimento, e algumas falas interessantes emergiram. 

Ansiedade é: “Quando a pessoa fica bastante ansiosa. É tipo quando uma pessoa acorda ansiosa, 

olha para as coisas e parece tudo parado, mas não está. Também é quando o aniversário tá 

chegando e ansiedade toma conta de todo o corpo dela.”. “Quando uma pessoa está muito 

ansiosa porque quer uma coisa”. “Tipo, amanhã eu vou viajar e fico com ansiedade”. “Sempre 

sinto isso no meu aniversário, meu primo me deu dinheiro e senti ansiedade em escolher o que 

comprar”. “Tipo assim, Fulana amanhã vamos no shopping! Aí a gente que ir hoje!”. “É esperar 

pra ser mais rápido”. “Quando a pessoa tá com muita ansiedade para ver aquele negócio, fazer 

aquele negócio”. “Quando uma pessoa quer dar um presente”. “Vai chegar uma visita em casa 

e fico ansiosa pra ela chegar”. “Ansiedade a pessoa é alegre, a pessoa é feliz”. “É quando é algo 

que você não quer fazer, mas tem que fazer”. “quando tem algo muito legal pra fazer. Eu sou 

bem ansiosa!”. Em contrapartida, muitos dos participantes não souberam definir ou 

exemplificar tal emoção. 

Também levantamos a mesma hipótese relacionada à diferença de idade média dos 

participantes do grupo controle para os resultados do jogo Que emoção é essa? , pois, conforme 

Ampliar (2015), os conceitos emocionais e a compreensão dos sinais emocionais (expressões 

faciais) das crianças passam por um processo gradual de diferenciação (sinais emocionais 

amplos), tornando-se mais semelhantes aos de um adulto, capaz de compreender sinais 

emocionais mais discretos. Nas crianças, o reconhecimento emocional está relacionado à 

valência, ou seja, à sensação boa ou à sensação ruim. Por isso, uma das hipóteses que 

levantamos está relacionada à média de idade do grupo controle em relação ao grupo 

experimental. 

Por fim, acreditamos que o melhor desempenho do grupo experimental na tarefa de 

efeito Stroop pode estar relacionada ao uso do jogo digital Fireboy and WaterGirl, pois eram 
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exigidas, no jogo, a capacidade de inibição de resposta e a flexibilidade cognitiva diante as 

situações em que o avatar não podia transitar nas poças que não correspondessem ao seu 

elemento da natureza, e ambos não são imunes às poças de lama verde; dessa forma, a ação do 

jogador para levar adiante o avatar é pular sobre as poças, evitando assim ter que voltar ao início 

da fase. 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O estudo realizado revela algumas evidências teóricas e empíricas que reforçam a 

importância de oportunizar estratégias de desenvolvimento das funções executivas na infância 

que impactarão no longo prazo em seu desempenho acadêmico, de regulação emocional, 

atencional, ou seja, habilidades para a vida. E, para que isso ocorra, é necessário que as crianças 

tenham qualidade nas experiências vivenciadas desde a primeira infância dentro do ambiente 

em que estão inseridas, em casa ou na escola, e nas suas respectivas interações sociais. 

Destacaram-se contribuições relacionadas ao uso dos jogos de tabuleiro; mesmo que 

algumas intervenções possam ter sido conturbadas, as atividades que envolviam, por exemplo, 

a rememoração de situações negativas e positivas, possibilitaram ter um maior reconhecimento 

de aspectos pró-sociais, que permitiram uma reflexão mediada a partir da narrativa levantada 

por cada participante. Algumas dinâmicas dos jogos remetem para o quão é essencial dar espaço 

para a fala e para a reflexão, pois situações que causam mal-estar e bem-estar promovem o 

conhecimento, o autoconhecimento, a empatia, o gerenciamento das emoções e das habilidades 

necessárias para a interação social. 

De outro modo, o jogo digital sugerido por uma das crianças do grupo experimental 

atendeu muito os objetivos da pesquisa relacionados ao aprimoramento do controle inibitório e 

ao exercício de habilidades emocionais e sociais, uma vez que o jogo multiplayer favoreceu a 

interação e a colaboração mútua. 

Na pesquisa de campo, reconhecem-se algumas limitações do estudo, como a 

inadequação do instrumento do efeito Stroop para a faixa etária, pois algumas crianças ainda 

estavam em processo de alfabetização. Além disso, para uma análise estatística mais robusta 

caberia a ampliação do tamanho da amostra. Outra limitação deve-se ao período reduzido das 

semanas de intervenção, partindo da hipótese de que a ampliação do número de semanas da 

aplicação da intervenção poderia impactar estatisticamente um melhor desempenho nos 

resultados entre os pré e pós-testes e as diferenças na composição dos grupos em relação à 

média de idade e distribuições por gênero. 
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Por fim, destaca-se que as intervenções desempenham um papel preventivo para 

potencializar os processos cognitivos e na prevenção de prejuízos no futuro, portanto políticas 

públicas deveriam incluir no currículo intervenções para o aprimoramento das funções 

executivas, da regulação emocional e dos demais aspectos das habilidades socioemocionais. O 

uso de jogos de tabuleiro apresenta-se como um material de baixo custo para aplicabilidade, 

especialmente considerando as discrepâncias estruturais das escolas brasileiras e, assim, não 

nos mantermos reféns da acessibilidade à internet para o desenvolvimento de programas de 

intervenção baseados exclusivamente no uso do computador para o acesso a plataformas de 

jogos. 
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