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E ao ensinar o computador a ‘pensar’ a crianca
‘embarca’ numa exploracdo sobre a maneira
como ela propria pensa — Seymour Papert

(1988, p.35)



RESUMO

A presente pesquisa tem com foco entender quais sao as contribui¢des do uso estratégico dos
jogos digitais como elemento constitutivo do pensamento computacional na educagdo
infantil. Sendo assim, o trabalho visa compreender o lugar dos jogos digitais como elemento
constitutivo do pensamento computacional na educagado infantil. A pesquisa ¢ de abordagem
qualitativa e de carater bibliografico e documental. Por meio do levantamento bibliografico
obtivemos resultados que indicam a auséncia de estudos que abordam esse tema, pois apds
analisar as pesquisas selecionadas poucas abordavam os jogos digitais e o pensamento
computacional na educagdo infantil. Conclui-se, portanto, que essa pesquisa pode contribuir
com reflexdes, dando suporte e auxiliando no entendimento para pesquisas futuras, pois
compreendemos ao longo desse trabalho que o pensamento computacional € os jogos
digitais na educacao infantil podem contribuir para desenvolvimento e aprendizagem das
criangas, trabalhando conceitos de Papert (1980) e Wing (2006), podendo desenvolver a
partir da programacao, por exemplo, raciocinio 16gico, resolu¢des de problemas, criatividade

etc.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Pensamento Computacional. Educacdo Infantil.
Aprendizagem. Formagao de professores.



ABSTRACT

This research is focused on understanding what are the contributions of the strategic use of
digital games as a constitutive element of computational thinking in early childhood
education. Therefore, the work aims to understand the place of digital games as a
constitutive element of computational thinking in early childhood education. The research
has a qualitative approach and bibliographical and documental character. Through the
bibliographical survey, we obtained results that indicate the absence of studies that approach
this theme, because after analyzing the selected researches, few approached digital games
and computational thinking in early childhood education. It is concluded, therefore, that this
research can contribute with reflections, supporting and helping to understand future
research, as we understand throughout this work that computational thinking and digital
games in early childhood education can contribute to the development and learning of
children, working on concepts from Papert (1980) and Wing (2006), being able to develop

from programming, for example, logical reasoning, problem solving, creativity, etc.

Keywords: Digital games. Computational Thinking. Child education. Learning. Teacher
training.
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INTRODUCAO

Os jogos digitais fazem ou fizeram parte da infancia, da adolescéncia e até mesmo da
vida adulta de muitos. Em meio ao distanciamento social por advento da pandemia da Covid-
19 (2020-221), presenciamos escolas fechadas, em desdobramento, assim sendo, as
instituigdes de ensino utilizaram as tecnologias digitais como ferramenta para auxiliar os
professores e estudantes a se adaptarem ao novo contexto. O uso de ferramentas digitais se
intensificou no ambiente escolar, e por jogos digitais, os professores recorreram a mais um
recurso para proporcionar uma aprendizagem ludica e significativa. Isso porque, segundo
Eichenbaum et all, (2014) os jogos digitais atualmente sdo desenvolvidos para aprimorar
habilidades perceptivas e cognitivas basicas.

No entanto, dentre os desafios que existem ao utilizando o computador como recurso
educacional, temos a resisténcia familiar ao uso de telas, em que, em plena pandemia do
Covid-19 alguns responsaveis consideravam inttil ou insignificante o ensino remoto para
criangas da educacgdo infantil, no entanto, o celular, tablet ou até mesmo a televisao se tornava
e ainda se torna um recurso usual para deixar as criancas entretidas enquanto eles realizam os
afazeres do dia. Esse pensamento configura o que dizem Williamson, Eynon e Potter (2020),
tais autores acreditam que no contexto da pandemia, trazer o ensino para o ambiente digital
ndo ¢ tdo simples assim, € preciso que haja uma preparagdo e uma dedicacdo para fazer com
que o ensino seja realmente eficaz, incluindo o treinamento dos professores.

A ideia de que a tecnologia € o vilao quando se pensa em educacdo, especialmente da
educagdo infantil, se torna cada dia mais comum. Quando um professor aplica uma atividade
de qualquer espécie para uma crianga, faz-se necessario planejamento para que a acio seja
significativa. Portanto, de mesma forma, quando vamos ensinar usando conceitos como
pensamento computacional ou usando os jogos digitais como ferramenta, caso o professor
ndo tenha formacgao condizente, atividade tende a se tornar irrelevante e/ou desnecessaria.
Segundo Schaeffer (2016), o aprendizado com jogos digitais gera elementos de motivagdo
que nao sdo encontrados em outros métodos de aprendizagem, entretanto ndo funciona
separado, € preciso que haja uma combinagdo com outros métodos, sendo necessario que o
professor tenha conhecimento de como utilizéa-los.

Quando observamos jogos digitais na educagdo, nosso olhar pode estar atrelado ao
entretenimento, entretanto, ndo sO6 assim se apresentam os jogos. Para Kapp (2012), a
gamificacdo ¢ uma aplicagdo da mecanica, estética e conceito dos jogos, com o objetivo de

proporcionar o engajamento entre as pessoas, motivar agdes, encorajar a aprendizagem e



promover a resolucdo de problemas, ¢ preciso ter fundamentos, ser aplicado de forma que
tenha um objetivo a ser alcancado ao usar essa ferramenta. Existe preconceito sobre as
tecnologias no ambiente escolar! Esse pensamento surge porque nao se propdem discussoes
frequentes em ambientes ndo especializados sobre os jogos fora do uso para entretenimento

Portanto, difundir os jogos digitais € o pensamento computacional na educagdo
infantil ndo ¢ uma tarefa facil, precisa de uma unido, entre familia e escola, capacitar os
professores, mas também incluir os pais nesse processo, demonstrar que ensinar com esses
recurso e conceitos vai muito além de entretenimento e diversdo, se torna relevante pois
desenvolve a crianca, a0 mesmo que aprende a crianga brinca também.

Quanto a inser¢ao de novas tecnologias na escola, Kenski (2012) diz nao sdo apenas
meros suportes tecnoldgicos, dispdem de sua propria logica e linguagem, estdo em constante
evolugdo, sendo assim, a utilizagdo de jogos digitais como ferramentas pedagogicas podem
auxiliar no desenvolvimento e na aprendizagem das criangas, por ja estarem inseridas em
uma sociedade tecnoldgica.

Outro conceito que precisamos esclarecer ¢ o referente ao Pensamento
Computacional (PC), que teve como um dos precursores Seymor Papert (1988), ele foi
pioneiro na ideia de criangas desenvolverem o pensamento processual por meio da
programagdo. E também temos a Wing (2006), o pensamento computacional para envolve
solucao de problemas e a compreensao do comportamento humano, com base nos conceitos
fundamentais da ciéncia da computagdo, incluindo uma gama de ferramentas mentais que
refletem a amplitude do campo da ciéncia da computagdo, trazendo a ideia que ndo € preciso
utilizar o computador para aplicar o pensamento computacional, podendo ser desenvolvendo
sem o recurso tecnoldgico.

Desse modo, este trabalho busca responder a seguinte problema: Quais sdo as
contribui¢des do uso estratégico dos jogos digitais como elemento constitutivo do pensamento
computacional na educagdo infantil? Por meio do objetivo geral buscamos compreender o
lugar dos jogos digitais como elemento constitutivo do pensamento computacional na
educacdo infantil. Tendo os objetivos especificos divididos na seguinte ordem: a) Realizar o
levantamento bibliografico da pesquisa e expor seus resultados; b) Definir a relevancia do
pensamento computacional na educacdo infantil; c¢) Identificar as contribuigdes dos jogos
digitais para aprendizagem de alunos da educacdo infantil.

Segundo Lima e Mioto (2007) é necessario que o pesquisador consiga destacar o
tema central abordado, o objetivo e se este objetivo realmente se relaciona ao tema principal,

mas também ¢ preciso que a referéncia se faga presente na obra, precisando se fazer



pertinentes ao objeto de estudo proposto, permitindo verificar o referencial utilizado pelo
autor ¢ a conexao das suas proposi¢des, observando o paradigma assumido.

Este trabalho se constitui em levantamento bibliografico, a escolha por este tipo de
pesquisa se justifica a partir da inquietagdo em conhecer e analisar as questdes propostas nos
objetivos. A abordagem adotada ¢ qualitativa, considerando a existéncia de uma relagao
dinamica entre mundo real e sujeito. E do tipo descritiva e utiliza 0 método indutivo, além de
ter como foco de averiguagdo o conhecimento cientifico, ¢ por meio desse tipo de
investigagdo que surgem questionamentos, questoes que serdo analisadas e problematizadas,
apresentando explicagdes, solugdes salientando a importancia da tematica escolhida
(MALHOTRA, 2006).

Para que esse objetivo possa ser alcangado, inicialmente, foi realizado um
levantamento bibliografico com as palavras-chave “jogos digitais”, ‘“pensamento
computacional”, educacdo infantil” e “formacgdo de professores”, no portal de periddicos
CAPES e Biblioteca Digital Nacional de Teses e Dissertagdes.

Justifica-se este estudo, pois ao realizar o levantamento bibliografico nos repositorios
supracitados, no periodo de 2014 a 2021, foram encontrados vinte e dois trabalhos, em que
nos deparamos com pesquisas sobre tecnologia na educagdo em varias perspectivas, no
entanto, foi observado que o quantitativo de trabalhos que abordam os jogos digitais como
elemento constitutivo do pensamento computacional na educacao infantil apresentou-se
restrito, questdo que atribui maior pertinéncia a justificativa da realizagdo desta pesquisa.

Portanto, este trabalho busca contribuir com reflexdes, dando suporte e auxiliando no
entendimento referente a jogos digitais como elemento constitutivo do pensamento
computacional na educagdo infantil. Ao longo do trabalho iremos entender a relevincia do
pensamento computacional na educagdo infantil e quais as contribuicdes dos jogos para
aprendizagem das criancas da educagdo infantil.

Esse trabalho estrutura-se em cinco (5) se¢des. A primeira se¢do traz a introducao a
tema, justificativa para escolha do tema e a contribui¢do desse trabalho para o meio
académico. A segunda se¢do aborda a metodologia e o levantamento bibliografico. A terceira
secdo contém o referencial tedrico, dividido nas seguintes partes: educagdo infantil,
pensamento computacional e jogos digitais. A quarta secdo apresenta uma andlise do
levantamento e reflexdo acerca do assunto. Por fim, a quinta e Ultima se¢do que traz as

consideragdes finais.



1 METODOLOGIA E LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO ACERCA DAS
PUBLICACOES SELECIONADAS

Este capitulo, trata dos procedimentos metodoldgicos utilizados nesta pesquisa de

levantamento bibliografico. De inicio, expde-se o tipo de pesquisa, abordagem, instrumentos e

caminhos da pesquisa, bem como o0s repositorios pesquisados e apresentagdo do foco tematico.

1.1 METODOLOGIA

De acordo com Minayo (1994), a metodologia de uma pesquisa comeca por apresentar
o caminho e a pratica exercida na busca do conhecimento, o processo de apreensdo e
compreensdo da realidade inclui um conjunto de pensamentos, ideias e opinides tedricas, €
também técnicas definidas pelo pesquisador para alcangar respostas ao objeto de estudo

proposto.

1.1.1 Abordagem, tipo de pesquisa, instrumentos e caminhos da pesquisa.

A pesquisa cientifica esta presente em todo campo da ciéncia, no campo da educagdo
encontramos varias publicacdes, e por meio dela que ocorre o processo de investigagdo para
solucionar, responder ou aprofundar sobre uma indagacao no estudo de um fenomeno.

Esse trabalho tem uma abordagem qualitativa, Gil (2002) destaca que a andlise
qualitativa depende de muitos fatores, como a natureza dos dados coletados, a extensao da
amostra, os instrumentos de pesquisa e 0s pressupostos tedricos que nortearam a investigagao,
sendo assim, podemos definir esse processo como uma sequéncia de atividades, que envolve a
redu¢do dos dados, a categorizacao desses dados, sua interpretagao e a redagdo do relatorio.

A abordagem qualitativa, portanto, ndo recorre a nimeros ou resultados numéricos,
mas volta suas preocupagdes para a compreensao de um grupo social, uma entidade, etc. Para
esta abordagem, a realidade possui relagdo direta com o sujeito, possuindo uma relagdo
inseparavel do mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser descrita,
analisado por meio de nimeros, logo para esta abordagem ndo ¢ necessario a utilizacdo de
métodos e técnicas da matematica (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Ap6s a escolha da abordagem, foi realizado o levantamento bibliografico, consiste em
uma etapa inicial a qualquer tipo de pesquisa cientifica. Uma vez escolhido o tema ¢ mesmo
antes da delimitacdo do problema, faz-se necessario um estudo exploratdrio, visando recolher
informagdes preliminares sobre o campo de interesse do pesquisador, qualquer tipo de
pesquisa, em qualquer area, supde e exige pesquisa bibliografica prévia, quer para o

estabelecimento de status quaestionis, quer para justificar os objetivos e contribuicdes da



propria pesquisa. (RUIZ, 2009)

A pesquisa bibliografica foi selecionada, pois para Andrade (2010) ela ¢ uma
habilidade fundamental para os cursos de graduacdo, uma vez que constitui 0 primeiro passo
para todas as atividades académicas.

Para Fonseca (2002, p.32) a pesquisa de levantamento bibliografico ¢ realizada:

[...] a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por
meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web sites.
Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que permite
ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto. Existem, porém,
pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na pesquisa bibliografica,
procurando referéncias teoricas publicadas visando recolher informagdes ou
conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do qual se procura a resposta.

Para Prodanov e Freitas (2013) o pesquisador que escolhe esse tipo de pesquisa deve
ser descritivo, ou seja, descrever minuciosamente os elementos dos objetos estudados, sem
preocupacdo em comprovar a hipotese pré-estabelecida, porém marca a necessidade de estudo
bibliografico profundo, servindo de base para a coleta do dado, analise e interpretacdo, sendo
assim, neste método ha preocupagdo em como sera coletado os dados para a veracidade do
que resulta.

A pesquisa se faz necessaria quando ndo ha respostas a determinados problemas. Para
Marconi e Lakatos (1999) o problema deve ser levantado, delimitado, formulado, de
preferéncia em forma interrogativa, com indicagdes das varidveis que intervém no estudo de
possiveis relagdes entre si. E um processo continuo de pensar reflexivo, cuja formulacio
requer conhecimentos prévios do assunto, ao lado de uma imagina¢ao criadora. Assim sendo,
esse trabalho traz o seguinte problema: quais sdo as contribui¢cdes do uso estratégico dos jogos
digitais como elemento constitutivo do pensamento computacional da educacdo infantil?

Portanto, foi realizado um levantamento bibliografico, utilizando as bases de dados
reconhecidas: periodicos CAPES Biblioteca Digital Nacional de Teses e Dissertacdes
(BDTD). Como recurso para encontrar trabalhos que se relacionam com o tema dessa
pesquisa, as buscas se deram com as palavras-chave “jogos digitais”, “pensamento
computacional”, educacdo infantil” e “formagdo de professores”, o intuito inicial buscava
demarcar se a pesquisa era relevante quanto ao ineditismo, e compreender a atual discussdo
sobre o tema, assim foi possivel encontrar artigos, dissertagdes e teses que pudessem
colaborar com a constru¢do desta pesquisa.

Considerando os trabalhos selecionados no levantamento bibliografico, reunindo

artigos, teses e dissertacdes. Para a organizagdo e tratamento dos dados coletados foi



construido um instrumento de pesquisa com caminhos para a criacdo de critérios de exclusdo
e inclusdo dos trabalhos selecionado. Nesse sentido, seguindo recomendagdes de Lima e
Mioto (2007, p.47) “o instrumento em questao refere-se a um roteiro para leitura e seus

campos podem ser ampliados ou reduzidos”.

1.2 REPOSITORIOS PESQUISADOS

Ao realizar o levantamento bibliografico sobre jogos digitais, pensamento
computacional e educacdo infantil foram encontrados diversos trabalhos. Entretanto, nenhum
trabalho foi encontrado abordando explicitamente a temdtica proposta por essa pesquisa: 0s
jogos digitais como elemento constitutivo do pensamento computacional na educagdo infantil.
Desse modo, alguns critérios de selegao foram adotados para formagao do corpus final, como
demonstrado pelos quadros 1 e 2.

No quadro 1, é possivel observar as sigas e os critérios adotados para selecdo, onde o
“ACEITO” significa que o trabalho selecionando possui algumas dessas tematicas:
pensamento computacional, jogos digitais, educagdo infantil, formagdo de professores e/ou
tecnologia, ja o “NAO ACEITO” significa que o trabalho foi descartado por ndo abordar

essas tematicas ou também por ndo ser relevante para essa pesquisa.

Quadro 1- Critérios de exclusdo e inclusdo das producdes analisadas.

Sigla Significado/Critério

ACEITO Aceito, pois ¢ abordada algumas dessas tematicas: pensamento computacional, jogos digitais,
educagdo infantil e/ou formagao de professores.

NAO ACEITO | Nao possui nenhum critério de inclusdo referente a tematica e/ou ndlo ser relevante para essa
pesquisa.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 2- Exemplo de como foi utilizado o critério de inclusdo e exclusdo da analise
preliminar, com seus respectivos significados

Data do levantamento: 03/07/2022.

Banco de dados utilizados: Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) e
Biblioteca Digital Nacional de Teses e Dissertagcdes (BDTD)

Filtros utilizados: 2014-2021 / Portugués

Descritores: Jogos digitais. Pensamento computacional. Educagdo Infantil.
Combinagdo dos descritores booleanos: “jogos digitais” AND “pensamento computacional” AND “educacdo

infantil”
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Total de produgao identificadas: 1
Total de produgdes utilizados: 1
Total de produgdo descartados: 0

Critérios de inclusdo das produgdes analisadas: ACEITO

Fonte: Elaborado pela autora.

O levantamento foi realizado dia 03/07/2022 utilizando os bancos de dados da
Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e Biblioteca Digital
Nacional de Teses e Dissertagcdes (BDTD), com intuito de fazer um recorte mais especifico
aplicamos os seguintes filtros: 2014-2021 e portugués. As primeiras buscas realizadas nesses
repositdrios digitais tiveram como descritor booleano: “jogos digitais” AND “pensamento
computacional” AND “educag¢do infantil”, no periddico CAPES foi encontrado somente uma
(1) publicagao e aceito a partir dos critérios estabelecidos no quadro 1, enquanto na Biblioteca
Digital Nacional de Teses e Dissertagcdes (BDTD) nenhum trabalho com esses descritores foi
encontrado.

O levantamento bibliografico se inicia com a investigagdo e com materiais existentes
sobre o tema, assim determinado e buscando bibliografia sobre os objetos de estudos,
reunimos, portanto, pesquisas no portal de periodicos Capes e a BDTD, com a premissa de
recolher informacdes essenciais, que servira de base para o estudo. Segundo Prodanov e

Freitas (2013):

O levantamento bibliografico ¢ um apanhado geral sobre os principais documentos e
trabalhos realizados a respeito do tema escolhido, abordados anteriormente por
outros pesquisadores para a obtengdo de dados para a pesquisa. Essa bibliografia
deve conseguir fornecer informagdes e contribuir com a pesquisa. O levantamento ¢é
realizado de acordo com um dos dois tipos de pesquisa, dependendo do tema
escolhido: o método de pesquisa documental e o método de pesquisa
bibliografico. (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 80)

Assim sendo, o levantamento bibliografico possibilita compreensdo dos trabalhos que
envolvem a tematica, trazendo pesquisas que sdo similares ou ndo ao assunto, conforme
critérios pré-estabelecidos, ¢ entdo chegando a uma anélise de resultados.

Dessa forma, por meio dos bacos de dados ¢ possivel encontrar pesquisas que
abordam os jogos digitais, pensamento computacional, educa¢do infantil e/ou formacdo de
professores, compreendendo, conhecendo e identificando lacunas que foram selecionadas,
extraindo a partir dos dados encontrados como forma de apreciagdo critica do que esta sendo

investigado. (SAMPAIO; MANCINI, 2007).
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1.3 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Ap6s utilizar os descritores “jogos digitais” AND “pensamento computacional” AND
“educacado infantil” e ter encontrado somente uma pesquisa foi preciso ampliar as buscas, pois
o levantamento bibliografico ¢ uma etapa importante para elaboragao de um estudo cientifico,

Segundo Galvao (2011),

Pode-se afirmar, entdo, que realizar um levantamento bibliografico ¢ se
potencializar intelectualmente com o conhecimento coletivo, para se ir além. E
munir-se com condi¢des cognitivas melhores, a fim de: evitar a duplicacdo de
pesquisas, ou quando for de interesse, reaproveitar e replicar pesquisas em
diferentes escalas e contextos; observar possiveis falhas nos estudos realizados;
conhecer o0s recursos necessarios para a construgdo de um estudo com
caracteristicas especificas; desenvolver estudos que cubram lacunas na literatura
trazendo real contribuicdo para a area de conhecimento; propor temas,
problemas, hipéteses e metodologias inovadores de pesquisa; otimizar recursos
disponiveis em prol da sociedade, do campo cientifico, das instituicdes e dos
governos que subsidiam a ciéncia. (GALVAO, 2011, P.1)

Sendo assim, utilizamos mais 3 descritores booleanos: “jogos digitais” AND
“pensamento computacional”, “jogos digitais” AND “educacdo infantil” e por fim “jogos
digitais” AND “formacdo de professores” AND “educacdo infantil”, seguindo os critérios ja
estabelecido no quadro 1 e utilizando novamente os seguintes filtros: 2014-2021 e portugués.
Onde foi elaborado também quadros referentes esses descritores booleanos seguindo o
exemplo do quadro 2, podendo ser encontrado nos apéndices deste trabalho. (fazer os
quadros)

Dentro do periédico CAPES utilizando o descritor booleano “jogos digitais” AND
“pensamento computacional” foram encontrados sete (7) trabalhos € na BDTD usando o
mesmo descritor obtivemos sente (7) pesquisas também, onde foi selecionado ao todo doze
(12) e dois (2) foram descartados.

Usando outro descritor booleano: “jogos digitais” AND “educacdo infantil”, foi
encontrado na CAPES dezessete (17) pesquisas e na BDTD foram cinco (5) trabalhos,
descartando quatorze (14) e selecionando oito (8) ao total.

Por fim, pesquisado o seguinte descritor booleano “jogos digitais” AND “formacao de
professores” AND “educacdo infantil”, foi encontrado na CAPES seis (6) trabalhados e
nenhum na BDTD, sendo selecionando um (1) trabalho e descartado cinco (5).

Ao final da pesquisa, o corpus foi composto por vinte e dois (22) trabalhos que
apresentam conceitos relevantes para o estudo e vinte e um (21) foram descartados seguindo

os critérios de exclusdo estabelecido pelo quadro 1. No entanto, vale ressaltar que nenhum
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estudo encontrado aborda de fato a tematica desse tema. Esses dados sdo apresentados no

grafico a seguir:

Grafico 1- Levantamento CAPES

Trabalhos selecionados

m CAPES
Trabalhos descartados
0 5 10 15 20 25 30 35
Fonte: Elaborado pela autora.
Grafico 2- Levantamento BDTD

Trabalhos encontrados

Trabalhos selecionados
mBDTD

Trabalhos descartados
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Fonte: Elaborado pela autora.

Portanto, no Periddicos CAPES foram encontrados trinta e um (31) trabalhos, sendo
que somente doze (12) foram selecionados, portanto, dezenove (19) foram descartados. Ja no
banco de dados BDTD encontramos doze (12) pesquisas, foram selecionadas dez (10) e
descartados dois (2), formando no total de vinte e dois (22) trabalhos selecionados.

Apods investigar e coletar informagdes referente as pesquisas selecionadas, foi
produzido um levantamento, com o intuito de descobrir em que ano cada obra selecionada foi

publicada. Abaixo estdo esses dados:

Grafico 3- Quantidades de produgdes selecionadas referente ao ano de publicacao

2021
2020
2019
2018
2017
2016
2015

2014

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaborado pela autora.

Como utilizamos dois filtros: 2014-2021 e portugués, os trabalhos que selecionamos
estdo limitados nesses anos e a escrita em portugués. Observamos, entdo, que os anos de 2014
e 2016 tiveram apenas uma (1) publicagdo em cada ano. No ano de 2015 e 2020, duas (2)
publicacdes em cada ano. O ano de 2018 foram quatro (4) publicagdes. Em 2021, trés (3)
publicacdes foram feitas. Em 2019, ocorreram nove (9) publicacdes, foi o ano de mais
publicacdes referente aos trabalhos selecionados, mas nenhum trabalho que foi selecionado
teve publicagdo em 2017.

Fomos mais a fundo, ¢é realizamos um levantamento utilizado os trabalhos
selecionados, a fim de saber em quais Estados da Federagao estas pesquisas foram publicadas,

no grafico 4 a seguir:
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Grafico 4- Levantamento das publicagdes por Estado da Federagao
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Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme o Grafico 4, entre os trabalhos analisados, sete (7) foram do estado de Sao
Paulo, quatro (4) do Rio Grande do Sul, quatro (4) do Parana, dois (2) de Pernambuco, um (1)
do Distrito Federal, um (1) do Rio Grande do Norte, um (1) de Minas Gerais, um (1) do Mato
Grosso do Sul, e um (1) da Paraiba. Sendo assim, as regides com mais publicacdes foram as

regides Sudeste e Sul, no entanto, existe uma auséncia de trabalhos na regido Norte.

1.3 FOCO TEMATICO DOS TRABALHOS E SEUS RESUMOS
Durante a pesquisa, foi possivel perceber que os trabalhos selecionados tém diferentes
tipos de abordagens. A seguir, estdo resumidos de maneira sucinta os trabalhos selecionados e

suas tematicas.

Tabela 1 — Trabalhos e seus resumos

\ Titulo \ Tema
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O uso dos jogos digitais educacionais no
processo no ensino-aprendizagem com
énfase nas habilidades do pensamento
computacional: experiéncias no ensino
fundamental

Apresenta uma metodologia educacional
utilizando as premissas da aprendizagem
criativa ¢ o uso de jogos digitais
educacionais com enfoque em
desenvolver as habilidades do pensamento
computacional tais como: raciocinio
logico, abstragdo, sistematizacdo e
decomposicdo, focando em estudantes da
educagdo bdsica, potencializando a
capacidade de resolucdo de problemas,
tomadas de decisdes sistematicas e
incentivando-os para a realizacdo de
trabalhos colaborativos.

Jogos digitais educacionais, praticas
interdisciplinares e pensamento
computacional: relagdes possiveis

Conceitua sobre interdisciplinaridade,
com intuito de gerar subsidios que
permitam integra-la a jogos digitais no
desenvolvimento do pensamento
computacional

Uma  estratégia de  aprendizagem
cooperativa para desenvolvimento do
pensamento computacional por meio de
atividades de producao de jogos digitais

Descreve uma estratégia de aprendizagem
cooperativa para mobilizar habilidades do

pensamento computacional em
estudantes, utilizando  caracteristicas
fundamentais do conceito de

aprendizagem colaborativa e cooperativa,
além disso, o método proposto utiliza
abordagens de desenvolvimento de jogos
digitais para envolver os alunos.

Invengdes robodticas para o Tratamento de
Parkinson: pensamento computacional e
formagdo matematica

Identifica e analisa as caracteristicas do
pensamento  computacional para a
formacdo matematica de estudantes ao
longo da produgdo de jogos digitais e
dispositivos  robdticos destinados  ao
tratamento de sintomas da doenga de
Parkinson.

Inclusdo digital por meio de encontros
ludicos para o estimulo do pensamento
computacional

Apresenta uma experiéncia desenvolvida
junto a comunidade escolar, com a oferta
de oficinas ludicas para o estimulo do

pensamento computacional, a
metodologia consiste basicamente em
dindmicas  alternativas ao  ensino

tradicional da sala de aula, promovendo
momentos ladicos para os participantes
Por meio do uso jogos e recursos digitais,
a fim de promover a inclusdo digital para
alunos das séries finais do ensino
fundamental.

Aprendizagem criativa com
experimentacdo mao na massa Por meio
do Scratch em sala de aula visando o
desenvolvimento computacional

Aborda a criacdo de uma cultura maker no
espaco escolar Por meio do uso do
software scratch como uma ferramenta
educacional no ensino fundamental,
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visando analisar como o Scratch
potencializa o desenvolvimento do
pensamento computacional nos

estudantes, visando a participacdo dos
estudantes de forma critica, ladica e
colaborativa.

A programagdo de jogos como um
instrumento motivador da aprendizagem

Descreve um modelo de aprendizagem
que usa programagdo de jogos para
telefones celulares como uma alternativa
no processo de ensino-aprendizagem em
disciplinas escolares.

em praticas
em distintos

Uso de jogos digitais
pedagdgicas realizadas
contextos escolares

analisa a utilizacdo de dois jogos digitais
em aulas de matematica, os jogos foram
aplicados nas duas realidades, exigindo a
criacdo de estratégias diferenciadas para
seu uso.

Cultura digital e docéncia: possibilidades
para a educacgdo musical

Discute o0 modo como a cultura digital
afeta a atuagdo docente na areca da
educagdo musical, problematizando o uso
de recursos tecnoldgicos e seus desafios
na pratica pedagogica, a partir da reflexdo
sobre os conceitos de musicalidade e
cultura digital, o trabalho analisa um
recorte sobre as transformacgdes dos
processos de aprendizagem e
autoaprendizagem das praticas musicais
subsidiadas pelas novas tecnologias
digitais no contexto da educa¢do musical.

As midias digitais na pré-escola: uma
analise a partir da base nacional comum
curricular (BNCC)

Aborda que um movimento de
aproximacao entre pré-escola e midias
digitais demanda esforcos investigativos
que contraponham o distanciamento que
ainda persiste na contemporaneidade.

Incluir n3o ¢ Apenas Socializar: as
Contribui¢des das Tecnologias Digitais
Educacionais para a Aprendizagem
Matematica de  Estudantes  com
Transtorno do Espectro Autista

Abordam que o uso de recursos
tecnologicos pode representar uma
alternativa pedagdgica no trabalho com
esses estudantes, pois o envolvimento
deles com atividades informatizadas
possibilitou a construcdo de conceitos
matematicos que anteriormente nao
conseguiam em um ambiente nao digital.

Possibilidades de ressignificacdes nas
praticas pedagdgicas emergentes da
gamificacao

Apresenta o resultado de uma
investigacdo relacionado a préticas
pedagogicas e gamificagdo, onde aborda
as possibilidades de ressignificacdes da
pratica que emergem das experiéncias
vivenciadas por professores com um
modelo de desenvolvimento de atividades
gamificadas, na perspectiva da educacao
continuada em servigo.
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Game Design de jogos digitais de
pensamento computacional inspirados no
instrumento  de  avaliagdo  Bebras
Challenge

Aponta estudos evidenciando as hipoteses
norteadoras verificando a eclaboracao de
game design de jogos de pensamento
computacional, criados a partir de
questdes do teste Bebras Challenge

Um modelo para a aprendizagem do
pensamento computacional aliado a
autorregulacdo

Evidenciou fatores que possivelmente
contribuem para a autorregulagdo e a
aprendizagem do pensamento
computacional, bem como aqueles que
requerem melhorias.

Modelo de desenvolvimento participativo
de jogos digitais educacionais no
contexto escolar

Teve como objetivo geral a elaboragdo de
um modelo com diretrizes para guiar
projetos que visem o desenvolvimento
participativo de jogos digitais
educacionais no contexto escolar.

Ressignificando a légica de programacao:
a utilizacdo do software Scratch em um
Curso Técnico em Informatica

Analisou as contribui¢cdes que o software
scratch pode proporcionar no ensino da
logica de programagdo em uma turma de
um curso técnico em informatica.

Mapeamento do pensamento
computacional por meio da ferramenta
scratch  no  contexto  educacional
brasileiro: andlise de publicacdes do
Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacao entre 2012 ¢ 2017

Compdem um mapeamento de artigos
publicados nos anais do Congresso
Brasileiro de Informatica na Educagao,
entre 2012 e 2017, relacionados ao
ensino-aprendizagem do  pensamento
computacional com o Scratch.

Andlise das praticas de informatica na
educagdo da Escola Municipal Aloys
Jodo Mann - Cascavel/PR

aborda a escola tem adotado praticas
diferenciadas, sob uma perspectiva de
interatividade, autonomia e producdo por
parte dos estudantes, alinhadas ao
contexto da cibercultura, compreendendo
as tecnologias digitais da informacdo e
comunicagdo para além de recursos
pedagdgicos, mas como artefatos culturais
que devem fazer parte dos contextos
escolares em fung¢ao da importancia que
representam para o desenvolvimento dos
sujeitos, podendo ser referéncia no
sentido de apresentar possibilidades de
trabalho pedagoégico que envolvam o
protagonismo, a autonomia e a
criatividade.

JEIS - Framework conceitual e
ferramenta de autoria para a construcao
de jogos digitais para educagdo infantil de
surdos

Apresenta os componentes principais que
formam o framework conceitual, que
serve de guia para o design de jogos
educativos para criangas surdas.

Diretrizes para o design de aplicagdes de
jogos eletronicos para educagdo infantil
de surdos

Propde um conjunto de diretrizes com
base em modelos conhecidos de jogos
digitais educativos e em uma metodologia
de educacdo para criangas surdas,
destinado a apoiar desenvolvedores e
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designers de jogos na criagdo de
aplicagdes de jogos educacionais para
estas criangas.

A tecnologia da mesa educacional | Avalia em que medida as tecnologias da
alfabeto a servico da aquisi¢do da leitura | informagdo e da comunicagdo contribuem
na educac¢do Infantil para o processo de aquisicdo da leitura.

Cajedus: uma  metodologia  para | Propde uma metodologia de criagdo de
concep¢do de jogos educativos para | jogos educativos para criancas surdas da
criangas surdas baseados em objetivos de | educagdo infantil, destinada a
aprendizagem da educacdo infantil desenvolvedores de jogos, considera
aspectos éticos, de acessibilidade, de
implementagdo de jogos e educacionais
baseados em documentos da Educacdo
Infantil brasileira.

Os textos selecionados foram de grande contribuicdo para este trabalho, pois
apresentam como a tecnologia, os jogos digitais € o uso destes métodos no ambiente
educacional contribuiram para o desenvolvimento dos alunos e no avancgo de seu pensamento
computacional.

Para melhor visualizagdo das palavras-chave que mais aparecem nos trabalhos

selecionados, foi construido uma nuvem de palavras:

Figura 1- Nuvem de palavras-chave mais encontradas nas producdes analisadas
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Essa nuvem de palavras retune as principais palavras-chave apresentadas nos trabalhos
selecionados, ao analisar as palavras-chave dos trabalhos selecionados, duas (2) palavras-
chave foram as mais citadas, sdo elas pensamento computacional e jogos digitais, muitas
palavras-chave se relacionam entre si, foram adicionadas também tecnologia, educagdo e
aprendizagem, pois aparecem em alguns trabalhos.

O fato destas duas palavras serem o destaque, demonstra a importancia do tema. O
pensamento computacional contribui para que os métodos de aprendizagem estejam cada vez
mais inseridos em ambientes tecnologicos e os jogos digitais sdo grandes aliados neste meio
proporcionando um ensino mais dindmico.

A tabela 1 evidencia os tipos de trabalhos encontrados e sua quantidade:

Tabela 2- Tipologia dos trabalhos

Tipo de trabalho Quantidade
Artigo 12
Dissertagido 9
Tese 1

Fonte: Elaborado pela autora

A partir dos trabalhos selecionando, encontramos doze (12) artigos, nove (9)
dissertacdo e uma (1) tese. Nesta se¢do, portanto, foi possivel compreender a trajetoria
percorrida para realizagdo do levantamento bibliografico, compreendemos o quanto essa etapa
foi relevante para embasar essa pesquisa. Como nao foi encontrado trabalhos com o recorte
especifico: “Os jogos digitais como elemento constitutivo do pensamento computacional na
educacdo infantil”, é possivel concluir que esse trabalho de conclusdo de curso tem carater

inovador.

2 OS JOGOS DIGITAIS COMO COMPONENTE BASE DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL DENTRO DA EDUCACAO INFANTIL

Nessa secao, ¢ apresentado a fundamentagdo teorica que embasa o presente estudo,
descrevendo os principais conceitos utilizados no desenvolvimento deste trabalho. Iniciando
com um breve historico sobre a educagdo infantil, em seguida conceituo o pensamento

computacional e os jogos digitais.
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2.1 EDUCACAO INFANTIL

Historicamente pouco se tinha um olhar de cuidado e de respeito caracteristico as
criangas no nosso tempo, no periodo medieval elas eram vistas como adultos em miniatura,
segundo Aries (1981) a crianga diferia do homem, mas apenas no tamanho e na forga,
enquanto as outras caracteristicas como trabalhar e vestimenta eram iguais. Gomes e Costa
Filho (2013) alegam que ndo havia uma preocupacido em relagdo a educagdo para criangas
pequenas antes do século XX, que o reconhecimento da infincia bem como da assisténcia a
saude e a educacdo focado para o publico infantil passou por um processo de transformacgao
ideoldgica com relagdo a valorizagao do papel da crianga na sociedade, portanto, a forma que
tratamos a infancia e a crianga atualmente, foi desenhada recentemente, a partir do século XX.

No Brasil Colonia Tabet ¢ Abramowicz (2010) aborda que a politica adotada para
assisténcia infantil era da omissdo, ndo se tinha um Estado formado e as propostas educativas
existentes da época eram iniciativas de instituicdes religiosas, ja no Império e na primeira
Republica, surgiram institui¢des apoiadas nas ideias de Froebel, que atendiam na sua grande
maioria criangas de baixa renda, funcionando como instituigoes alfabetizadoras, alcancando
uma quantidade infima de criancas.

De acordo com Medeiros et al (2012) a educacao infantil atual foi fruto de uma série
de transformagdes econdmicas, politicas e sociais ocorridas no pais durante o século XX,
marcada principalmente pela valorizagdo da mulher e sua insercdo no mercado de trabalho,
criando assim, a necessidade de um espaco no qual a crianga fosse cuidada e educada.

No Brasil, a educagao publica s6 iniciou no século XX. Durante varias décadas, houve
diversas transformacdes: a pré-escola ndo tinha cardter formal, ndo havia professores
qualificados e a mao de obra era muita das vezes formada por voluntarios, que rapidamente
desistiam desse trabalho (MENDONCA, 2012).

Por meio da Constituicdo de 1988, a crianga foi colocada no lugar de sujeito de
direitos e a educagdo infantil foi incluida no sistema educacional, assegurou o direito a
educacdo para todos os cidaddos, sendo um dever do Estado e da familia, visando o
desenvolvimento pleno do individuo para o seu preparo ao exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho, garantindo o atendimento em creche e pré-escola as criangas de
0 a5 anos.

Passa a existir um fortalecimento da nova concepg¢ao de infancia, garantindo em lei os
direitos da crianga enquanto cidada. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo ou Lei n°

9.394/20-12-1996 (LBD) estabelece os principios da educacdo e os deveres do Estado
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enquanto agente provedor da educacdo escolar publica, definindo suas responsabilidades em
colaboragdo com a Unido, o Distrito Federal e os municipios. A Educacdo Infantil ¢
conceituada como a primeira etapa da Educacdo Basica e tem como finalidade o
desenvolvimento integral da crianga até cinco anos, em seus aspectos fisico, psicologico,
intelectual e social, complementando a acao da familia e da comunidade.

No entanto, Costa e Oliveira (2011) trazem a preocupagdo em relagdo a educagdo dos
menores de 5 anos, expressada tanto na Constitui¢do Federal de 1988 quanto na LDB de
1996, os discursos expostos nestes documentos tentam reposicionar as obrigacdes do Estado,
tornando a sua relacdo com a educacdo infantil ainda mais limitada, pois ora caracterizada
como institui¢do assistencialista, ora como institui¢ao pedagogica.

No ano de 2017, houve a homologac¢ao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
para as etapas da Educagdo Infantil e Ensino Fundamental, em 2018 ao homologar o
documento para a etapa do Ensino Médio, o Brasil passa a ter uma base nacional para todas as
etapas da Educacdo Basica. Portanto, a BNCC (2018) ¢ um documento normativo que define
as aprendizagens essenciais que devem ser alcancadas pelos alunos ao longo de sua trajetoria
na educagdo basica para a garantia de uma formacao integral, tendo com a proposta de elevar
a educac¢do do Brasil a um novo tempo, equiparando-se aos paises com os melhores sistemas
educacionais do mundo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) possui um topico nomeado “Direitos de
aprendizagem e desenvolvimento na educacdo infantil” que referir-se a tecnologia, no
entanto, ndo foi identificado nenhuma menc¢ao referente ao pensamento computacional ou

jogos digitais dentro da etapa da educacao infantil. O documento apresenta que:

Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras,
emogcdes, transformagdes, relacionamentos, historias, objetos, elementos da
natureza, na escola e fora dela, ampliando seus saberes sobre a cultura, em
suas diversas modalidades: as artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia.
(BRASIL, 2018, p. 38, grifo nosso)

Segundo Barbosa, Silveira e Soares (2019) a Base Nacional Curricular (BNCC) se
instituiu devido a determinacdes legais e politico-sociais, influenciando na institui¢ao de
politicas publicas, o projeto curricular se d& em um movimento contraditério, envolvendo
tensdes, debates e embates de classes e grupos sociais em que envolvem as questdes politicas,
ideologicas e pedagdgicas.

Desde a proposta até a aprovacdo da BNCC abrangeu muitas tensdes e
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questionamentos, as entidades organizadas e universidades, os movimentos sociais, 0s
pesquisadores e professores se posicionaram contrarios a metodologia pela qual ela foi
construida, considerando o curto prazo para o aprofundamento dos debates acerca do seu
conteudo e suas consequéncias para o campo educacional (BARBOSA, SILVEIRA E

SOARES, 2019).

Na proposicdo do documento, caracteriza-se uma forma de controle do trabalho
educativo, dando espago para uma possivel proposicao de testes e medidas de larga
escala para medir as capacidades infantis, servindo, nesse caso, para opressdo e
exclusdo das criangas e suas familias, sobretudo as de baixa renda. Ao verticalizar a
ideia de aprendizagem sobre a crianca, vislumbrando o trabalho docente destituido
de critica e de criag@o, os processos de aprendizagem acabaram relegando a segundo
plano as condi¢des estruturais, de materiais adequados e valorizagdo profissional,
elementos necessarios aquilo que se faz importante no processo educacional.
(BARBOSA,; SILVEIRA; SOARES, 2019, p. 87)

Para Oliveira (2002) o docente ndo deve conhecer somente as teorias sobre como cada
crianca reage ¢ modifica sua forma de sentir, pensar, falar e construir coisas, mas também o
potencial de aprendizagem presente em cada atividade realizada. As criancas que frequentam
a escola aprendem a compartilhar o espago, os brinquedos e até mesmo os proprios
sentimentos, proporcionando as interagdes e a brincadeiras, fazendo com que a crianga tenha

experiéncias e aprendizagens significativas.

Afinal, todos os dias, no mesmo lugar, com as mesmas pessoas, serdo realizadas
certas atividades e repetidos rituais. E nesse lugar que as criancas vio se encontrar
com outras criangas, aprender a se relacionar, a conviver, a cooperar, discordar. E
nesse espago social que irdo, com seus corpos, perceber os odores, escutar as vozes,
olhar, observar, tocar, pois as criancas tém grande capacidade Por meio dos
sentidos. (BARBOSA, 2010. p. 09).

No ambiente educacional onde a brincadeira é de carater estimulativo, ela é também
responsavel pelo desenvolvimento da crianga, o que se caracteriza em atividades proprias
exercitando seus sentidos, envolvendo todo o seu corpo com movimentos que se transformam
em aprendizagem. A crianca pode sentir, ouvir, tocar, degustar e vocalizar-se, por meio da
brincadeira, tanto analdgicas ou digitais, ja que ela consegue levad-la a conquistar sua

autoconfianga e competéncia, se aperfeigoando de acordo com sua capacidade de expressao.

2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Seymour Papert (1980), um dos idealizadores da linguagem LOGO, projetada para ser

um instrumento de aprendizagem, em que o individuo poderia controlar um robd ou uma
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representacdo de um robd no computador. Um dos primeiros robds controlados por
essa linguagem tinha a representacdo de uma tartaruga, na qual a pessoa consegue interagir
com essa tartaruga grafica por meio dos comandos feito pelo usudrio. Pasqual Janior (2020)
afirma que Papert € o pioneiro ao utilizar o conceito “Computational Thinking” (pensamento
computacional), em seu livrto Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas,
trazendo a ideia de que o pensamento computacional poderia ajudar o individuo a desenvolver
uma maior capacidade cognitiva nas resolug¢des de problemas.

Segundo Pasqual Junior (2020), Papert trabalhou ao lado de Jean Piaget, onde a teoria
construcionista de Papert surge do contato com o filésofo Piaget. Sendo influenciado por
Piaget, Papert traz para a sua dindmica de pesquisa a questdo do desenvolvimento infantil.
Papert diz que “se Piaget ndo tivesse entrado na minha vida eu seria agora um “matematico de
verdade” em vez de ser o que quer que seja que eu tenha me tornado” (PASQUAL JUNIOR,
2020, p. 35 apud PAPERT, 1988, p. 252).

Pasqual Junior (2020) explica também que a teoria construcionista de Papert ¢
subjacente ao construtivismo piagetiano, mas pelo angulo construcionista, ou seja, a
construcao do conhecimento acontecia por meio do fazer, “Como Piaget, Papert percebeu que
o conhecimento ndo ¢ empirico nem inato, mas sim construido a medida que o individuo

conhece o mundo e modifica suas estruturas mentais” (PASQUAL JUNIOR, 2020, p.38)

Na epistemologia piagetiana, ha duas formas de pensar o mundo, quais
sejam: em primeiro lugar, o pensamento concreto, que corresponde aquilo
que a crianga pensa sobre o concreto e, em segundo lugar, o pensamento
formal, com suas origens no que se pensa de maneira abstrata, ou seja, o
pensamento formal constitui-se a partir de abstragdes cognitivas, de algo que
ndo necessariamente existe no mundo concreto. (PASQUAL JUNIOR, 2020,

p-38)

Pasqual Junior (2020) defende a ideia que o termo pensamento computacional surgiu
por volta dos anos de 1980 com os estudos de Papert, ganhando repercussao e disseminagdo a
partir do artigo Computational thinking apresentado por Jeannete Wing (2006), ela defende
que o pensamento computacional ¢ uma habilidade essencial para todos, afirmando que o ndo
¢ somente para cientistas da computacdo. Wing (2006) propde adicionar o pensamento
computacional como uma habilidade analitica para crianga, ou seja, sao habilidades basicas
que ajudaram a identificar e resolver problemas complexos ao decorrer da vida escolar da
crianga.

Assim sendo, Wing (2006) acredita que o pensamento computacional pode colaborar

na criagdo e resolucdo de problemas, carregando elementos da ciéncia da computagao,
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podendo ser solucionados por uma maquina ou ser humano. O pesquisador Brackmann

(2017), propde-se a seguinte defini¢do para o termo pensamento computacional:

Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computagdo, nas
mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e
resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, por passos claros,
de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executa-los
eficazmente (BRACKMANN, 2017, p. 29)

Para Wing (2010) o pensamento computacional ndo ajuda resolver apenas problemas

relacionados a computagdao, mas também pode colaborar para solucionar algum problema do

dia a dia. Por meio do pensamento computacional identificamos o problema complexo e

decompomos em elementos menores, analisados individualmente, focando apenas em

detalhes importantes e assim criando solugdes para cada parte. Jannete Wing (2006) traz

quatro (4) pilares que orientam o processo de resolugdo de problemas, sdo eles:

decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos.

Quadro 3- Os 4 pilares de Jannete Wing

DECOMPOSICAO Dividir o problema em partes menores,
facilitam o entendimento ¢ a resolucao, além
de favorecerem o aumento da ateng¢do aos
detalhes de cada uma de suas partes.

PADROES Identificar as caracteristicas comuns entre os

problemas e as suas possiveis solugdes, uma
vez que, realizando a decomposicdo de um
problema complexo, seguidamente se
encontram padrdes entre os subproblemas
gerados, tornando possivel simplificar a
solugdo dos problemas e replicar esta solugao
em cada um dos subproblemas, caso haja

semelhanga.
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ABSTRACAO Filtra e classifica os dados, criando
mecanismos que permitem separar apensas os
elementos  essenciais em  determinado
problema, selecionando o que ¢ mais
relevante, removendo os detalhes menos

importantes.

ALGORITMO Estipular a ordem ou sequéncia de passos
para solucionar o problema, sendo executado
em até um tempo determinado, podendo ser
realizado por um agente computacional
natural (humano) ou sintético (computador).
A formulagdo de um algoritmo passa pelo
processo de decomposi¢do, reconhecimento

de padrdes e abstragao.

Fonte: Elaborado pela autora, com base em Wing (2006)

A decomposi¢do € o processo que divide os problemas em partes menores,
possibilitando resolver problemas complexos de forma mais simples, além de favorecerem o
aumento da atencdo aos detalhes de cada uma de suas partes. O reconhecimento de padrdes
identificar as caracteristicas comuns entre os problemas e as suas possiveis solugdes, uma vez
que, realizando a decomposi¢cdo de um problema complexo, seguidamente se encontram
padrdes entre os subproblemas gerados, possibilitando simplificar a solu¢do dos problemas e
replicar esta solu¢do em cada um dos subproblemas caso haja semelhanca. (WIING, 2006)

J& a abstragdo filtra e classifica os dados, criando mecanismos que permitem separar
apensas os elementos essenciais em determinado problema, selecionando o que ¢ mais
relevante, removendo os detalhes menos importantes. Os algoritmos ¢ uma sequéncia feita em
etapas, sendo executado em até um tempo determinado, sendo realizado por um agente
computacional, podendo ser natural (humano) ou sintético (computador). A formulacdo de um
algoritmo passa pelo processo de decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e abstragdo.
(WING, 2006)

Esse trabalho busca utilizar os pilares de Wing (2006), focando no digital e tendo o

computador como ferramenta, para delimitar ao tema jogos digitais como elemento
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constitutivo do pensamento computacional, portanto a ideia de utilizar os pilares para o dia a
dia ou até mesmo na educagdo desplugada ndo ¢ a intengdo desde trabalho. Bell ef al. (2011)
define que a educacao desplugada ¢ uma estratégia metodologica de ensino da computacao,
cujo objetivo € expor os estudantes as ideias e conceitos da ciéncia da computacdo, utilizando
as formas como os cientistas da computagdo pensam, mas sem utilizar computadores.

O pensamento computacional para Blikstin (2008) ¢ saber usar o computador como
instrumento de poder cognitivo e operacional humano. Ele destaca entdo o uso do
computador, diferente do Wing (2006), que traz a ideia do pensamento computacional sem a
necessidade de utilizar o computador.

Blikstin (2008) divide o pensamento computacional em duas etapas, onde a primeira
consiste na identificacdo das tarefas cognitivas a partir do problema e a segunda etapa ¢
justamente a programagdo do computador para que a pessoa possa resolver as tarefas
cognitivas identificadas na primeira etapa.

Kurshan (2016) aponta que mesmo ap6s diversos estudos e quase uma década de
esforcos para definir o que € pensamento computacional, ainda existem criticas que afirmam
que ndo compreendemos o que ¢ o pensamento computacional.

A Sociedade Brasileira da Computacdo (SBC, 2018) apresenta as diretrizes para
ensino de computacao na educagao basica e estdo organizadas nos eixos do Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura digital. SBC (2018) define o pensamento
computacional como a capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver
problemas.

André (2018) apresenta a diversidade comunicacional como uma das principais
caracteristicas do pensamento computacional. Compreender o mundo digital e ter dominio do
pensamento computacional pode dar mais poder de participacio no mundo atual, pois
aperfeicoa o processo de comunicagdo (SBC, 2018).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) faz mencdo ao pensamento

computacional na etapa do ensino fundamental:

Outro aspecto a ser considerado é que a aprendizagem de Algebra, como também
aquelas relacionadas a Numeros, Geometria e Probabilidade e estatistica, podem
contribuir para o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos, tendo
em vista que eles precisam conseguir traduzir uma situacdo dada em outras
linguagens, como transformar situagdes-problema, apresentadas em lingua materna,
em formulas, tabelas e graficos e vice-versa.

Associado ao pensamento computacional, cumpre salientar a importancia dos
algoritmos e de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas aulas de
Matematica. Um algoritmo € uma sequéncia finita de procedimentos que permite
resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo ¢ a decomposicao de um
procedimento complexo em suas partes mais simples, relacionando-as e ordenando-
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as, ¢ pode ser representado graficamente por um fluxograma. A linguagem
algoritmica tem pontos em comum com a linguagem algébrica, sobretudo em
relagdo ao conceito de variavel. Outra habilidade relativa a algebra que mantém
estreita relagdo com o pensamento computacional ¢ a identificagdo de padrdes para
se estabelecer generalizagdes, propriedades e algoritmos. (BRASIL,2018, p. 271,
grifo nosso)

E também podemos encontrar referéncia ao pensamento computacional na etapa do

ensino médio:

Em continuidade a essas aprendizagens, no Ensino Médio o foco ¢ a construcdo de
uma visdo integrada da Matematica, aplicada a realidade, em diferentes contextos.
Consequentemente, quando a realidade ¢ a referéncia, ¢ preciso considerar as
vivéncias cotidianas dos estudantes do Ensino Médio — impactados de diferentes
maneiras pelos avangos tecnologicos, pelas exigéncias do mercado de trabalho,
pelos projetos de bem viver dos seus povos, pela potencialidade das midias sociais,
entre outros. Nesse contexto, destaca-se ainda a importincia do recurso a
tecnologias digitais e aplicativos tanto para a investigagdo matematica como para
dar continuidade ao desenvolvimento do pensamento computacional, iniciado na
etapa anterior. (BRASIL,2018, p. 528, grifo nosso)

No entanto, ndo existe nenhuma referéncia a palavra pensamento
computacional na etapa da educagao infantil na BNCC (2018), sendo que, Ricardo (2013)
aponta para a necessidade de um trabalho pedagdgico iniciado logo no inicio da
escolarizagdo. A implementa¢do do pensamento computacional no cotidiano da educagdo
infantil pode possibilitar que as criangas resolvam problemas, estimulando o raciocinio 16gico
de forma divertida e criativa, de acordo com a faixa etaria.

Segundo Almeida (2020) ndo podemos confundir alfabetismo digital com
pensamento computacional, pois de acordo com ele, o alfabetismo digital ¢ uma simples
aptidao de manusear aplicativos eletronicos, as novas geragoes que ingressam hoje na escola e
que estdo imersos na linguagem digital dos computadores, video games e da internet sdo
considerados “nativos digitais”, mas Mitch Resnick (2012) questiona a fluéncia digital destes
jovens e explica que embora eles tenham nascido em um ambiente tecnologico e demonstrem
muita experiéncia e facilidade em interagir com tecnologias, ndo tem esta mesma habilidade
para criar e se expressar utilizando essas novas tecnologias, comparando este jovem com
alguém que sabe ler, mas ndo sabe escrever.

O desenvolvimento do pensamento computacional nos jovens exige que a formagao
do professor também passe por mudancas, ndo apenas reproduzindo os conhecimentos por

meio de aplicativos, mas também resolvendo problemas Por meio das tecnologias.

2.3 JOGOS DIGITAIS
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De acordo com Kenski (2003), o mundo digital da acesso a informacao, interagdo e
comunicagdo, dando origem a novas formas de aprendizagem, comportamentos, valores ¢
atitudes, requeridas socialmente neste novo periodo de desenvolvimento da sociedade.

Os jogos analogicos estdo presentes em sala de aula ha algum tempo, no entanto, com
os avangos tecnologicos, os jogos digitais vém ocupando esse papel, sendo uma das
ferramentas tecnologicas utilizada para fungdes pedagogicas. Segundo Araujo ef al. (2016), se
criteriosamente analisados e selecionados pelo professor com propdsito pedagdgico, o jogo,
que ndo apenas diverte, mas aborda algum contetido e objetivo de aprendizagem, pode ser
uma ferramenta importante no auxilio a fixagdo, investigacao e aquisicdo de conhecimentos.

Portanto, aprender pode ser algo prazeroso, se o professor utilizar os recursos
adequados a este intento, os jogos digitais, por exemplo, em premissa sao algo divertido e,
simultaneamente, pode se tornar um instrumento para colaborar na aprendizagem. Com
estratégia para tal, em conjunto com planejamento feito pelo professor, as criancas da
educacdo infantil podem vivenciar experiéncias significativas, pois segundo Gabriel (2013)
“o0s jogos conseguem diversao e entretenimento que podem catalisar mudangas importantes de
comportamentos, funcionando como estimulos positivos no engajamento.” (GABRIEL, 2013.
P.219)

Gabriel (2013) também aborda que os jogos sempre foram um instrumento poderoso
para a educacdo, pois sua estrutura envolve objetivos e metas a serem alcancadas, precisando
superar obstaculos, sendo assim, os jogos podem desenvolver o aluno, permitindo que os
mesmos pensem e avaliem seus pontos fortes e fraquezas, possibilitando seu crescimento.

Segundo Ilha e Cruz (2006), o jogo proporciona que o individuo desenvolva seu
conhecimento pela investiga¢do, exploragdo, resolucdo de desafios em um contexto de
diversdo e ludicidade. Sendo muito mais instigante e proporcionado o desenvolvendo e
aprendizagem, como o raciocinio dedutivo, estratégias de memorizacdo e exercitando a
coordenacgdo entre o olhar e a reagao das maos.

Os jogos digitais e o pensamento computacional podem coexistir no processo de
ensino-aprendizagem das criancas da educac¢do infantil. A gamificacdo, por exemplo, ¢ um
recurso didatico que utiliza os jogos no processo ensino-aprendizagem, visando encorajar a

realizag¢ao de desafios ou tarefas, de acordo com Vianna (2013):

A gamificagdo (do original em inglés gamification) corresponde ao uso de
mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de
despertar engajamento entre um publico especifico. Com frequéncia crescente, esse
conjunto de técnicas tem sido aplicado por empresas e entidades de diversos
segmentos como alternativas as abordagens tradicionais, sobretudo no que se refere
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a encorajar pessoas a adotarem determinados comportamentos, a familiarizarem-se
com novas tecnologias, a agilizar seus processos de aprendizado ou de treinamento ¢
a tornar mais agradaveis tarefas consideradas tediosas ou repetitivas. Nos ultimos
anos, principalmente, game designers de diversas partes do mundo t€ém se dedicado
a aplicar principios de jogos em campos variados, tais como saude, educagdo,
politicas publicas, esportes ou aumento de produtividade. (VIANNA et al., 2013,
p-09)

O termo gamification, foi langado em 2002 por Nick Pelling, um especialista britanico
em Tecnologias de Informacdo, sendo baseado em estimulos positivos e negativos, com a
ideia de recompensar as pessoas que realizem tarefas pré-estabelecidas ¢ um dos principais
pontos desta estratégia (SANTOS, 2014 apud PAPPAS 2014).

Segundo Sanches (2021) a gamificagcdo pode colocar o aluno no centro do processo de
ensino-aprendizagem, podendo ser considerado uma metodologia ativa. O objetivo desse
modelo de ensino € incentivar o estudante a desenvolver a capacidade de adquirir
conhecimento de maneira autdbnoma e participativa, ou seja, proporcionando ao individuo ser
o personagem principal e o maior responsavel pelo processo de aprendizado. (PINTO, 2017)

A gamificagdo aplicada a educagdo possui algumas ferramentas orientadas para o
processo de ensino e de aprendizagem, como, por exemplo, o Scratch. Segundo Almeida
(2020) o Scratch, uma plataforma de programacdo idealizada por Mitchel Resnick para
criancas a partir de oito anos e criado em 2007 pelo MIT (Massachusetts Institute of
Technology), pode ser usado para os estudos de contetidos interdisciplinares com a inser¢ao
do estudo da computagdo em sala de aula e na constru¢do de objetos digitais de aprendizagem

para a Educacao Basica, portanto, podendo ser aplicado no ensino fundamental.

Para a melhor compreensao sobre a tematica foi realizado um gréfico:
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Grafico 5- Scratch Jr.

Pensamento
Computacional

Fonte: Elaborado pela autora

O Scratch Jr segundo Vianna (2013), ¢ uma linguagem de programacao
destinado a criangas pequenas. Ndo possuem comandos escritos, mas sim blocos de
programacdo com simbolos, a partir disso os professores ou intui¢des de ensino da educagdo
infantil podem utilizar junto aos alunos. A crianga tem a oportunidade de criar seus proprios
jogos e animacgdes, ou seja, possibilitando que a crianga, por exemplo, crie 0o seu proprio
desenho, trabalhando entdo habilidades que o pensamento computacional desenvolve como: o
raciocinio logico, a criatividade e resolug¢do de problema (WING, 2006)

Segundo Santos (2014) o Scratch combinado com a gamificacdo oferece aos alunos e
professores elementos fundamentais do processo de ensino e aprendizagem, tais como
feedback instantdneo ao decorrer das tarefas desenvolvidas, motivacdo com recompensas,
colaboragdo onde os jogadores devem procurar ajudar mutualmente, por fim as regras, pois
como qualquer jogo, deve ser definida e cumprida.

O documento nomeado como Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018) tem
um topico intitulado “Competéncias Gerais da Educagdo Basica”, no qual podemos encontrar

trés (3) mengdes sobre o digital:
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1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender ¢ explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva. [...]

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagoes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL,2018, p. 9)

De acordo com Lima et. al. (2009), ao trazermos os jogos digitais para o cenario
educacional, s6 da simples insercdo de um jogo no contexto educacional ndo ¢ suficiente para
que o jogo possa ser classificado como tal, por isso Pietro et. al. (2005) traz que é preciso
possuir objetivos pedagdgicos, que a sua utilizagdo deve estar inserida em um contexto ¢ em
uma situagdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo, Por meio da
interacao, da motivagdo e da descoberta, culminando na aprendizagem de um conteudo.

Portanto, quando unimos o digital dentro do ambiente escolar, de forma consciente e
responsavel, podemos formar individuos mais criticos e curiosos, pois de acordo com Kenski
(2012), as tecnologias invadem nossas vidas, ampliam a nossa memoria, geram novas
possibilidades de bem-estar, formando seres mais pensantes, pois as ferramentas tecnoldgicas
oferecem uma diversidade de informagdes, gerando mais investigagdes e possibilidades.

Vygotsky (1998) defende a ideia que o educador pode fazer o uso de jogos,
brincadeiras, histérias e outros mecanismos para que Por meio do ludico a crianga possa se
sentir desafiada a pensar e a resolver situagdes-problemas, assim, as regras aplicadas nas
brincadeiras podem imitar as regras aplicadas em sociedade, pois durante o processo de
aprendizagem, a crianca desenvolve conceitos que podem ser espontaneos e cientificos, onde
os espontaneos sao adquiridos por meio das praticas cotidianas da vida pessoal do individuo e
os cientificos Por meio do contato com o ensino formalizado sobre determinado objeto do

conhecimento, formados por meio da instru¢ao formal ocorrida no ambiente escolar.
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3 ANALISE DOS TRABALHOS SELECIONADOS

Neste capitulo foram realizadas apuragdes acerca dos trabalhos selecionados
no levantamento bibliografico. Em seguida, estabelece uma reflexao e apreciagao acerca dos

dados analisados.

3.1 ESTUDOS ENCONTRADOS ACERCA DA TEMATICA: JOGOS DIGITAIS,
PENSAMENTO COMPUTACIONAL E EDUCACAO INFANTIL.

Apos o levantamento bibliografico, foi preciso apreciar as obras fazendo uma analise
das informacoes coletadas, utilizando os trabalhos encontrados. Pra isso, neste item sdo
apresentados os trabalhos selecionados, onde foi utilizado um instrumento de coleta que ¢
apresentado a seguir:

Quadro 4- Instrumento de coleta de dados

Referéncia da obra

Tipo () Tese () Dissertacao () Artigo
Recorte tematico () Jogos Digitais
— Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave () Pensamento Computacional

() Educag@o Infantil
() Formagao de professores
() Tecnologias

() Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

Objetivo geral do trabalho

Principais contribuicoes dos jogos digitais e

pensamento computacional

Fonte: Elaborado pela autora

A partir da coleta, utilizando o recorte tematico com critérios ja estabelecidos,
obtivemos os seguintes resultados: dezesseis (16) trabalhos abordam jogos digitais, treze (13)
pensamento computacional, cinco (5) educacdo infantil, nove (9) tecnologias, um (1)
formacgao de professores e por fim doze (12) ensino fundamental e ensino médio.

A partir do instrumento acima, usando unicamente o recorte, que possuem critérios

estabelecidos, poucos trabalhos foram os encontrados que abordam o pensamento
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computacional e jogos digitais na educagdo infantil, mas, além disso, o pensamento
computacional ndo aparece no recorte em que a educacdo infantil faz parte. No entanto, a
partir das leituras das pesquisas selecionados, encontramos o trabalho de Canteri (2019), que
foca seus estudos na educagao infantil.

Com base nas pesquisas selecionadas foi possivel notar varias vertes sobre o
que € e nao ¢ pensamento computacional, também se encontra discursos sobre como jogos
digitais se tornariam Uteis para educagao, se realmente seria valioso como recurso didatico ou
ndo, se ¢ apenas um instrumento de entretenimento. Por fim, Por meio do instrumento criado
(quadro 5), a partir do recorte tematico se tornou perceptivel que existem poucas pesquisas
que estudam os jogos digitais € o pensamento computacional voltado para criangas da
educacao infantil.

No artigo “O uso dos jogos digitais educacionais no processo no ensino-aprendizagem
com énfase nas habilidades do pensamento computacional: experiéncias no ensino
fundamental”, os pesquisadores Guarda e Pinto (2021) desenvolveram um projeto em uma
institui¢do de ensino privado durante trés anos, como a finalidade motivar criangas e
adolescentes do ensino fundamental I e II a aprender em programacgdo e loégica de maneira
criativa, fazendo os alunos refletir sistematicamente ¢ trabalhar de forma colaborativa. O
projeto esteve focando em criangas maiores que o recorte desta pesquisa, entretanto
obtiveram resultados relevantes para esta discussdo, os estudantes se envolveram nas aulas,
propiciando uma aprendizagem significativa, principalmente na disciplina de matematica, que
na maioria das vezes esses alunos apresentam uma maior dificuldade no aprendizado, os
autores perceberam entdo que o uso dos jogos digitais educacionais aliado a ludicidade trouxe
beneficios inquestionaveis, favorecendo a aprendizagem colaborativa, participativa e ludica,
nesse processo, os estudantes aprenderam e se motivaram a superar desafios elaborando
estratégias colaborativas favorecendo por fim, a aprendizagem.

Portanto, entendemos que, se comegarmos a aplicar os jogos digitais de forma
consciente e preferencialmente utilizando as habilidades do pensamento computacional desde
a educacdo infantil, teremos resultados positivos.

O artigo de Fernandes e Silveira (2019) intitulado “Jogos digitais educacionais,
praticas interdisciplinares e pensamento computacional: relagdes possiveis” destaca a
interdisciplinaridade e a ideia que os jogos digitais podem transitar entre as mais diferentes
areas do saber, os autores ddo o exemplo dos recursos graficos, onde utiliza de fisica e
inteligéncia artificial disponiveis nos motores dos jogos, aliada a evolugdo das placas graficas,

que permitem processamento em tempo real ou muito proximo disto, permitindo
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representacdes de cenarios, situagdes e ambientes complexos, facilitando no processo de
aprendizagem, pois proporciona aos jogadores a passar por uma tomada de decisdes durante o
jogo, permitindo que se tenha uma aprendizagem por meio de tentativa e erro.

Os pesquisadores Jesus e Silveira (2019) desenvolveu em duas escolas publicas
oficinas com alunos dos trés ultimos anos do ensino fundamental, em seu artigo “Uma
estratégia de aprendizagem cooperativa para desenvolvimento do pensamento computacional
por meio de atividades de produgdo de jogos digitais”, em uma das atividades realizadas
passaram por uma sessdo em que abordou os primeiros aspetos do design e desenvolvimento
de jogos, onde o resultado desejado era que as criangas conseguissem manipular, de forma
parcialmente precisa, os conceitos basicos de algoritmos envolvendo fluxo sequencial, entrada
do usuario eventos, comandos condicionais e repeticao (loops simples).

Pesamos a entender que pensamento computacional desenvolve habilidades que
colaboram para o desenvolvimento de um individuo, pois ao aplicar conceitos Por meio da
programacao, podemos produzir individuos curiosos, interessados em solucionar problemas,
trabalhando o raciocinio logico (WING, 2006)

No artigo “Invencdes roboticas para o Tratamento de Parkinson: pensamento
computacional e formacdo matematica” foi produzido projeto por Azevedo e Maltempi
(2021), juntamente com alunos do ensino médio. Eram realizadas visitas mensais ao um
hospital que atende idosos, ocorrendo no contraturno semanalmente ao longo do ano letivo.
Os estudantes, com a mediagdo do professor-pesquisador, com o auxilio de profissionais da
computacdo ¢ da area médica, desenvolveram jogos digitais e dispositivos robdticos que
colaboravam no andamento e saude idosos, retardando os sintomas da doenca de Parkinson.

Esses jovens com certeza fizeram parte da historia, promovendo mais qualidade de
vida para esses idosos que sofrem com essa doenga, podemos imaginar Por meio desse estudo
de Azevedo e Maltempi (2021) o quanto seria incrivel se introduzissemos desde cedo a
tecnologia de forma consciente dentro dos ambientes escolares, os grandes feitos que ja
teriamos alcancados, os beneficios positivos em ensinar utilizando esse recurso. O quanto se
torna relevante ensinarmos desde pequenos, podemos estimular que se tornem adultos
colaboradores da ciéncia, no entanto, nunca descartando o brincar aprendendo quando
pequenos, pois esse € o principal objetivo quando utilizamos os jogos digitais, a programagao,
se usarmos os pilares de Wing (2006) da forma correta, podemos gerar bons frutos.

Kologeski e Batista (2019) no artigo sobre “Inclusdo Digital Por meio De Encontros
Ludicos Para O Estimulo Do Pensamento Computacional” desenvolveu uma proposta de

oferecer encontros ludicos para os estudantes das séries finais do ensino fundamental, na
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regido do Litoral Norte do Rio Grande do Sul, realizando atividades relacionadas ao
pensamento computacional e ao raciocinio légico, promovendo a inclusdo digital na
comunidade, buscando incentivar os alunos a se interessar pela area tecnoldgica.

O projeto de Kologeski e Batista (2019) teve dois tipos de oficinas que estimulam o
pensamento computacional e o raciocinio logico, permitindo a participacdo de todas as
institui¢des interessadas, independente da disponibilidade de recursos tecnoldgicos e digitais.
Uma das oficinas consistia em utilizar a computacao desplugada, sem o uso de computadores,
e a outra compreende o uso de recursos digitais da tecnologia da informacao e comunicagao,
utilizando um laboratorio de informatica para a realizagdo das atividades, esta decisdo foi
tomada conforme as autoras a fim de que todas as escolas pudessem ser atendidas com pelo
menos uma das oficinas. As atividades realizadas trabalhadas estimulam a criatividade dos
participantes, bem como auxiliam na melhor compreensdo de enunciados e interpretacdo de
textos, de tal forma que os participantes consigam melhor organizar e expressar suas ideias,
com uma sequéncia logica bem definida.

Vieira (2020) desenvolve uma pesquisa, em uma escola da zona rural, durante
algumas messes, aplicou e avaliou uma estratégia para o ensino de conceitos de computagao,
focando especialmente em programacao, de forma interdisciplinar para estudantes do ensino
fundamental. A partir do seu artigo “Aprendizagem criativa com experimentagdo mao na
massa Por meio do Scratch em sala de aula visando o desenvolvimento computacional” o
autor relata que os alunos conseguiram programar de forma eficiente um jogo digital e
também conseguiram realizar uma criacdo de uma historia, o estudo também mostra como o
ensino de légica e programagdo pode ser integrado no curriculo existente de forma harmodnica
e interdisciplinar, promovendo nos estudantes o desenvolvimento do pensamento
computacional, Por meio da criacdo de espagos maker na escola Por meio do Scratch, com a
implementag¢do de computadores em sala de aula ou por laboratdrio de informatica, seja com
acesso ou ndo a internet.

Vieira (2020) também destaca que as aulas com o Scratch motivaram os alunos a
aprender mais sobre programacao e promoveram uma experiéncia de aprendizagem positiva e
satisfatoria, portanto o uso do Scratch foi importante ¢ um aliado no processo de
aprendizagem, fazendo com que o aluno participasse ativamente do seu desenvolvimento
intelectual.

Pinto e Mattos (2019) em seu artigo “A programagao de jogos como um instrumento
motivador da aprendizagem” apresenta um estudo de caso em uma institui¢do de ensino

publico, seguindo a linha de programar jogos para estimular o aprendizado, tendo como
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proposto um modelo que usa recursos tecnoloégicos como uma alternativa para apoiar o ensino
de disciplinas escolares por meio de atividades de programagdo em dispositivos méveis, por
relatos, respostas dos alunos aos questiondrios e a propria aplicacdo de uma prova da
disciplina matematica sugerem a possibilidade de utilizagdo do modelo de forma
interdisciplinar, envolvendo outras disciplinas escolares.

Kaminski e Ribeiro (2019) autores do artigo “Uso de jogos digitais em praticas
pedagogicas realizadas em distintos contextos escolares” realizou um projeto que utiliza dois
jogos digitais para abordagem de dois contetidos diferentes em aulas de matemadtica, com
alunos de um 5° ano de uma escola municipal, e com alunos de um 6° ano de um colégio
estadual indigena, por serem contextos distintos, os mesmos jogos foram aplicados por meio
de estratégias com caracteristicas multiculturais, os conteudos abordados foram interpretacao
e resolucdo de situagdes problemas envolvendo as quatro operacdes basicas da matematica
(adigdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo) e leitura e interpretacdo de fragdes simples.

Os autores relatam foi preciso pensar em software que propusessem desafios
adequados aos alunos de ambas as escolas ao nivel de complexidade, que fossem distribuidos
gratuitamente e que permitissem o trabalho de forma offline, devido a oscilagdo de acesso a
internet no colégio estadual indigena. Os jogos foram escolhidos ap6s serem avaliados, foram
0s jogo operagcdes com numeros em situagcdes problemas, como o jogo game das fracoes,
classificados como software de apoio pedagdgicos, na categoria jogos educativos, pois
contribuem para o reforgo dos contetidos de forma ludica, onde a instalagdo foi simples e a
distribuicdo foi gratuita, foi possivel realizar o download de ambos os jogos e instalar
facilmente em qualquer computador, sem depender de acesso a internet para serem utilizados,
fator de grande influéncia, haja vista que na escola indigena ndo havia este acesso.

Portanto, esse artigo nos traz a possibilidade de pensar fora da caixa, de como foram
criativos e inclusivos, pensando sempre em incluir a escola indigena, pensando coletivamente,
desenvolvendo atividades digitais, jogos de raciocinio logico de forma consciente, divertida e
para todas as criancas, dos dois colégios.

Cuervo et al. (2019) no artigo “Cultura digital e docéncia: possibilidades para a
educacdo musical” destaca que a implementacdo da tecnologia nos projetos educativos
musicais ¢ um caminho possivel e desejavel, reforgando o potencial na modernizagdo e
dinamizacao do processo educativo musical ao conectar de maneira positiva os conteudos e as
estratégias curriculares com o perfil tecnoldgico dos alunos, a cultura digital ¢ terreno fértil,
oferece recursos e ferramentas que podem promover a superagdo de limitagdes fisicas e

cognitivas que o sujeito pode ter, corroborando o fator de inclusdo e desenvolvimento pleno
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igualmente no campo da musica, sendo que a formagdo de professores parece ser ponto
fundamental para a expansdao do emprego de novas tecnologias digitais na educagdo musical.

Santos, Porto e Santos (2021) defendem que a pré-escola se aproxime das inclinagdes
e oportunidades intrinsecas as midias digitais, em seu artigo “As midias digitais na pré-escola:
uma analise a partir da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)” aborda que a linguagem
digital possibilita que as criangas se expressem e partilhem informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos.

Souza e Silva (2019) desenvolve uma pesquisa com duas criancas com transtorno do
espectro autista, o trabalho foi intitulado “Incluir ndo ¢ Apenas Socializar: as Contribui¢des
das Tecnologias Digitais Educacionais para a Aprendizagem Matematica de Estudantes com
Transtorno do Espectro Autista”, no artigo temos acesso aos dados, a partir de encontros
semanais individuais realizados entre os autores e cada participante no AEE (Atendimento
Educacional Especializado), nos quais foram desenvolvidas atividades matematicas, jogos
livres, disponibilizados na internet, softwares de dominio publico, atividades com o Kinect
Xbox 360 e também por meio de um tablet. Durante o processo continuo de elaboragao e
reelaboracdo das atividades pedagdgicas, os autores realizaram encontros com as professoras
da turma regular em que as duas criancas estavam matriculadas, as docentes relatavam os
progressos e dificuldades dos estudantes durante as aulas e forneciam indica¢des de seus
possiveis avancos no que tange a aprendizagem matematica.

De acordo com Souza e Silva (2019) esse contato proximo com as professoras
permitiu, por exemplo, que as professoras adaptassem muitas das atividades realizadas no
AEE e as utilizassem com todos os estudantes da sala regular. Além disso, outra implicagao
importante foi que as professores nos relataram que os recursos informatizados passaram a
fazer parte da rotina das duas criancas dentro da sala de aula regular, uma crian¢a ganhou um
computador e a outra um notebook, que passaram a ser utilizados por eles durante suas aulas,
segundo as professoras, isso proporcionou maior participacdo dos estudantes durante as
atividades desenvolvidas no contexto escolar. Na sala de uma das criangas passaram a ter
aulas semanais utilizando recursos digitais.

Portanto, inclusdo digital vai muito além do que poderiamos imaginar, além colaborar
no desenvolvimento do individuo, também ajudar na socializagdo, mas no artigo Souza e
Silva (2019) compreendemos que aplicar a tecnologia dentro do ambiente escola ndo facil,
precisa de colaboracdo da instituicdo ao todo, mas se bem aplicado teremos criancas
utilizando a tecnologia como ferramenta de aprendizagem, desenvolvendo um ser mais

participativo e feliz.
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Martins e Giraffa (2018) no artigo “Possibilidades de ressignificagdes nas praticas
pedagogicas emergentes da gamificagdo” realizou um estudo de caso, com professores de
uma institui¢do de ensino privada, atuantes nos anos iniciais do ensino fundamental, ao longo
da pesquisa foi realizado coletas de dados Por meio de questiondrio online autoaplicavel,
relato autorreflexivo e entrevista semiestruturada, buscando investigar como a constitui¢do
formativa dos professores implica o desenvolvimento de praticas pedagdgicas a partir da
gamificac¢do, inserida em uma proposta de modelo de elementos de jogos digitais em
atividades gamificadas. A investigagdo trouxe dados indicadores de que, ao trabalhar a
gamificacdo, ¢ possivel contribuir para a ressignificagdes as praticas pedagogicas a partir das
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo, inerentes ao contexto sociocultural.

Silva (2018) em sua dissertagao intitulado “Game Design de jogos digitais de
pensamento computacional inspirados no instrumento de avaliagdo Bebras Challenge” traz a
importancia da disseminagdo do pensamento computacional nas salas de aulas, e o potencial
que os jogos digitais t€ém para isso, o trabalho investigou uma forma de facilitar a elaboracao
de game designs que trabalhem habilidades do pensamento computacional, foram realizados
estudos investigativos, visando elaborar e realizar a idealizacdo de game design, a partir, do
instrumento de avalia¢do, o Teste Bebras.

Franga (2015) apresenta modelo colaborativo em sua dissertacdo “Um modelo para a
aprendizagem do pensamento computacional aliado a autorregulag¢do”, intitulado penC, onde
foi criado para introduzir praticas de autorregulagdo no contexto do ensino e da aprendizagem
do pensamento computacional no ensino médio, penC foi construido a partir de um estudo
exploratorio e avaliado por professores, especialistas em areas contempladas no modelo, tal
avaliacdo evidenciou fatores que possivelmente contribuem para a autorregulacdo e a
aprendizagem do pensamento computacional, ainda trouxe implica¢des para o design de uma
ferramenta que implementa o penC. A partir de tais resultados, o modelo foi refinado,
implementado e avaliado, por meio de um quase-experimento, durante um curso de
desenvolvimento de jogos digitais que introduziu conceitos de logica de programacdo em
iniciantes na 4area. Os resultados obtidos com o estudo experimental evidenciam a
contribuicdo da proposta na formacdo dos estudantes, tendo impacto positivo sobre a
autorregulacao e a aprendizagem do pensamento computacional, repercutindo, ainda, na
jogabilidade de games produzidos durante a formacdo dos participantes em conceitos
introdutorios de programacao.

Morais (2016) em sua dissertagcdo “Modelo de desenvolvimento participativo de jogos

digitais educacionais no contexto escolar” realizou uma pesquisa de campo composta por
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entrevistas semiestruturadas e observagdes em uma escola publica de ensino médio integrado
com ensino técnico em desenvolvimento de jogos digitais, por meio de observagdo ndo-
participante, mas também fez parte de um projeto que acontece em uma escola publica de
ensino médio integral, por meio de observagdo participante.

Morais (2016) aborda que as caracteristicas de aprendizagem dos nativos digitais
indicam potencialidades da inser¢do de jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem,
incluindo desde a simples utilizacdo de jogos, até o desenvolvimento desses jogos pelos
educandos, atividade que proporciona maior autonomia, senso de responsabilidade e diversas
formas de expressdo, corroborando para aprendizagens de design, programagdo e conteudos
curriculares, neste contexto, o engajamento de educandos em projetos que levam esse tipo
proposta ao ensino médio pode ser um indicio dessas aprendizagens, dentre os indicadores de
engajamento estdo: autonomia, participagdo e colaboragao.

Bagestan (2018) elaborou um estudo de caso, em sua dissertacdo “Ressignificando a
logica de programacdo: a utilizagdo do software Scratch em um Curso Técnico em
Informatica”, junto aos alunos de um curso técnico em informatica, que ainda nao possuia
conhecimentos sobre a logica de programacdo, o autor utilizou-se o software Scratch como
ferramenta apropriada para o desenvolvimento da légica de programacdo, bem como de
criacdo de animagdes, historias interativas € jogos com o uso do conceito de programacao,
além da possibilidade de desenhar figuras geométricas.

Bagestan (2018) aponta que a ferramenta Scratch proporciona para o aluno o
entendimento sobre de programagdo, pois trabalha com condigdes, lagos de repetigdo,
variaveis e o raciocinio ldgico no geral, possibilitando que o estudante adquira habilidades e
competéncia para resolver problemas logicos, aos principios deste software podem ser
aplicados ndo apenas para as aulas de programagdo, mas também para a vida do aluno, que
passa a pensar de uma forma diferente e agir com protagonismo no momento em que resolver
problemas do seu cotidiano.

Massa (2019) em sua dissertagdo “Mapeamento do pensamento computacional por
meio da ferramenta Scratch no contexto educacional brasileiro: andlise de publicagdes do
Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo entre 2012 e 2017 destaca que o ensino-
aprendizagem do pensamento computacional com o Scratch, vem ganhando forg¢a ao longo
dos anos, a formagao de professores para aprendizagem de fundamentos da computagdo esta
sendo difundida de forma iniciante, as dificuldades enfrentadas sdo evasdo do curso de
formagdo, desmotivagdo, falta de profissionais qualificados. A autora declara que ¢

necessario, por parte da Sociedade Brasileira de Computacao, dos Institutos Tecnologicos de
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Educacdo, Ciéncia ¢ Tecnologia e dos gestores da educagdo no pais, promovam politicas
publicas com intuito de capacitar os docentes a fim de valorizar e enriquecer o trabalho
profissional de quem atua na area de informatica e educagdo, ela destaca que os artigos
mostraram que quando os professores t€ém oportunidade de participar de algum curso sobre
fundamentos da ciéncia da computacdo, percebem que a educagdo tecnoldgica ndo ¢ dificil e
conseguem visualizar inumeras possibilidades de ensino-aprendizagem que poderiam ser
tratadas com seus alunos.

Kaminski (2018) em sua dissertacdo “Andlise das praticas de informatica na educagdo
da Escola Municipal Aloys Jodo Mann - Cascavel/PR. 2018 teve como objetivo investigar as
experiéncias das praticas pedagogicas de informética na educacdo de uma escola da rede
municipal, visando a replicabilidade dos projetos nela realizados em outras realidades
compativeis, bem como a proposi¢cdo de melhorias e novas possibilidades de uso pedagogico
de diferentes recursos tecnologicos a luz do referencial tedrico. Os resultados obtidos
apontam que a escola tem adotado praticas diferenciadas, sob uma perspectiva de
interatividade, autonomia e producdo por parte dos estudantes, alinhadas ao contexto da
cibercultura, compreendendo as tecnologias digitais de informa¢do e comunicacdo vai além
de recursos pedagogicos, mas como artefatos culturais que devem fazer parte dos contextos
escolares em fun¢do da importancia que representam para o desenvolvimento dos sujeitos,
podendo ser referéncia no sentido de apresentar possibilidades de trabalho pedagdgico que
envolvam o protagonismo, a autonomia e a criatividade dos estudantes por meio de sua
utilizagdo.

Canteri (2014) em sua dissertacdo “Diretrizes para o design de aplicagdes de jogos
eletronicos para educag¢do infantil de Surdos” desenvolveu uma metodologia com um
conjunto de regras e orientagcdes, com desenvolveres que desejavam criar jogos educacionais
para criancas surdas, essa metodologia foi construida a partir de jogos educacionais ¢ da
metodologia de ensino de libras, o trabalho se insere tanto na subarea da informatica na
educagao e também em uma subarea de interacdo humano-computador.

Canteri (2019) também apresenta em sua tese “JEIS - Framework conceitual e
ferramenta de autoria para a construg¢do de jogos digitais para educagdo infantil de surdos” o
framework, de acordo com ele, serve como guia para o design de jogos educativos para
criancas surdas, a ferramenta desenvolvida para ambiente web ¢ apresentada com os
prototipos dos jogos desenvolvidos e tinha como publico-alvo professores de alfabetizacio de
criangas surdas em inicio da infancia.

O Framework JEIS, sigla criada no presente trabalho de Canteri (2019) significa Jogos
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para a Educacdo Infantil de Surdos, onde possibilita a geragdo de jogos digitais educativos
para criangas Surdas sem a necessidade de conhecimentos de programagao de computadores,
desenvolvimento de jogos ou informatica avancada, focando no professor de educagao infantil
de surdos, profissional que detém os conhecimentos a serem ensinados, por meio da
ferramenta, os professores tém a possibilidade de usar jogos educativos em suas aulas,
aplicando metodologias ativas e atividades ludicas, com intuito de estimular e a motivar as
criancas surdas em idade pré-escolar no estudo dos conteudos fundamentais para essa etapa.

Nascimento (2015) em sua dissertacdo “A tecnologia da mesa educacional alfabeto a
servico da aquisicdo da leitura na educag¢do infantil” tem como foco principal a
implementa¢do de um projeto de intervengdo desenvolvido com criangas de cinco anos, em
centro municipal de educagdo infantil, Por meio da utilizagdo das mesas educacionais
alfabeto, ela defende que o ludico, presente nos jogos digitais pedagogicos das mesas
educacionais alfabeto, contribui de forma significativa, para a aprendizagem, devido,
principalmente, a motivagado e a interagdo propiciada pelo artefato.

Galvao (2020) propdoem eu sua dissertagao “CAJEDUS: uma metodologia para
concepgdo de jogos educativos para criangas surdas baseados em objetivos de aprendizagem
da educagdo infantil” uma metodologia de criagdo de jogos educativos para criangas Surdas
de 4 e 5 anos, intitulada CAJEDUS (CriAgao de Jogos EDUcativos para Surdos), destinada a
desenvolvedores de jogos, considerando aspectos éticos, de acessibilidade, de implementacgao
de jogos e educacionais baseados em documentos da educacdo infantil brasileira. A fim de
avaliar a metodologia desenvolvida, foi realizado um estudo de caso no qual desenvolvedores
de jogos criaram um GDD (Game Design Document) e um protétipo de jogo educativo do
género RPG eletronico, o trabalho de Galvao (2020) nos fazemos entender que os jogos
digitais sdo Otimos recursos didaticos, se tornando um instrumento poderoso para a

constru¢ao do conhecimento.

3.2 JOGOS DIGITAIS COMO ELEMENTO CONSTITUTIVO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL NA EDUCACAO INFANTIL: RELACAO A LUZ DOS
TRABALHOS SELECIONADOS

Aqui se propds uma breve reflexdo a partir de alguns trabalhos selecionados, com
intuito de perceber como os autores abordam os jogos digitais € o pensamento computacional.
Nesta sessdo também mostraremos uma apreciagdo de modo geral conforme a classificagao de

alguns dos trabalhos encontrados, com o intuito de abordar o tema e relacionar com a
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educagdo infantil.

Guarda e Pinto (2021) por exemplo, defendem a ideia de que a linguagem de
programacao atualmente ¢ tdo importante quanto aprender a ler e a escrever, reforcando a
importancia da aprendizagem com enfoque na exploracdo das habilidades do pensamento
computacional, ndo s6 para quem deseja profissionalizar-se na area, mas para todas as
pessoas. No projeto desses autores foi realizado um levantamento de relatos junto as familias
dos estudantes atendidos, nos quais se percebeu que, em casa, houve um aumento do interesse
dos contetidos das outras disciplinas da educagdo bdsica, proporcionando uma maior
concentragdo nos estudos e organizacao para a realizagdo das tarefas escolares.

Fernandes e Silveira (2019) destacam que os jogos digitais permitem uma plataforma
multijogador, que proporciona aprendizagens em grupo, trabalho em equipe e interacao
social, onde os principais beneficios que esse facilitador de aprendizagem proporciona esta na
melhoria das habilidades cognitivas, nas tomadas de decisdo, em uma maior atencdo e analise
sobre os problemas que sao habilidades do pensamento computacional.

Kologeski e Batista (2019) em sua pesquisa destaca que o estimulo pensamento
computacional, raciocinio l6gico, o uso de linguagens de programagao e robotica, dentro das
escolas, acontece de forma complementar ao ensino tradicional de sala de aula, ja que
normalmente as escolas ndo contemplam esses assuntos no curriculo escolar, no entanto,
segundo o levantamento feito por eles, muitas iniciativas ja estdo sendo realizadas, em alguns
paises ao redor do mundo, para favorecer o aluno na tomada de decisdes e na resolucdo de
problemas.

Kologeski e Batista (2019) também afirma que o uso do pensamento computacional,
de forma conjunta com a tecnologia da informag¢do, ¢ uma tendéncia natural na sociedade, e
praticamente todas as pessoas precisardo lidar com estes recursos em algum momento da vida,
j4 que eles podem ser encontrados em praticamente todos os setores da sociedade, desde o
produtor rural, que emprega tecnologia nos processos produtivos do campo, até nas grandes
empresas, que usam os recursos mais modernos, sofisticados e automatizados em seus
ambientes de trabalho.

Viera (2020) aponta que o pensamento computacional sempre esteve interligado as
tecnologias digitais, essa ligacao das tecnologias precisa do pensamento para ter praticidade,
estar entrelagadas aos seres humanos visando a produciao de conhecimento, juntos elas criam
formas e maneiras de se produzir coisas, ter o dominio do uso das tecnologias ¢ fundamental
para que se tenha um protagonismo na sociedade contemporanea, tanto como mero usuario

receptor das informacgdes, como sujeito transformador produtor de conhecimento.
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Viera (2020) também destaca que atualmente as tecnologias digitais vém sendo uma
importante ferramenta pedagdgica, pois a geragdo atual ¢ dindmica, criticos, gostam de
novidade e de encarar desafios, gradualmente a escola tenta se adaptar a esse novo contexto, a
principal fun¢do da escola diante desse novo cenario € de criar estratégias inovadoras em sala
fazendo com que os alunos desenvolvam habilidades diversas como interatividade, raciocinio
logico, colaboragdo, proatividade conseguindo interagir de forma construtiva e ativa no
mundo cientifico e tecnolédgico.

Kaminski e Ribeiro (2019) trazem a ideia que os recursos tecnologicos, no que lhe
concerne, estdo entre os elementos que atraem criangas, jovens e adultos, além disso, as
tecnologias sao alguns dos fatores mais fortes ligados a realidade. Assim, ¢ importante que a
escola consiga incentivar os estudantes e ensind-los incluindo recursos que fazem parte de
suas vidas, quanto mais contextualizado for o ensino, mais os alunos encontrardo sentido,
significado e incentivo & aprendizagem, passando também pelo uso de recursos tecnoldgicos
no ambiente escolar.

Martins e Giraffa (2018) aborda que gamificagcdo auxiliar na motivacao do estudante a
aprender e construir seu conhecimento, dentre os elementos dos jogos digitais sendo
considerados significativos no contexto educacional sdo aqueles que, desenvolvidos em
atividades gamificadas, possam aprimorar competéncias relevantes ao estudante em seu
tempo historico, tais como: colaboracdo, cooperagdo, reflexdo, pensamento critico,
autonomia, dominio de conteudo, habitos de estudo, limites, entre outros. Se tornando
competéncias que auxiliem no desenvolvimento da fluéncia digital e permitam formar
cidadaos adaptados e articulados ao contexto sociocultural em que vivemos.

Massa (2019) aponta que o Scratch ¢ uma ferramenta que possibilita, juntamente ao
ensino-aprendizagem do pensamento computacional, o desenvolvimento de atividades
interdisciplinares, tais como: matematica, quimica, biologia, historia, fisica. Assim, o
software contribui, na aprendizagem, uma vez que o aluno tem que estudar a fundo o
conteudo para desenvolver o jogo, ou outra atividade relacionada.

Kaminski (2018) destaca que o pensamento computacional tem sido explorado de
diversas formas por meio da computacao desplugada e da programacdo visual com diferentes
softwares, visando o avanco constante dos discentes em relacdo ao desenvolvimento do
raciocinio, da capacidade de resolver problemas, de analisar dados, de interpretar resultados e
de tomar decisdes. Por tanto, a exploragdo do pensamento computacional desde a educagdo
infantil por meio de diferentes estratégias possibilita que a escola atinja um nivel bastante

elaborado de desenvolvimento dos estudantes nessa area, de modo que quando a crianca
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alcance o 5° ano, com conhecimentos adquiridos ao longo dos anos, ja consiga produzir jogos
e animagdes com codigos consideravelmente complexos atrelados ao contetido cientifico,
desenvolvendo o protagonismo e deixando de ser apenas consumidores passivos das
tecnologias digitais, compreendendo os processos que as tornaram possiveis.

Canteri (2019) destaca que a adaptacdo ¢ uma preocupacdo fundamental para o
desenvolvimento de jogos digitais educativos, particularmente para pessoas com necessidades
especificas, portanto, ¢ importante permitir que professores e pedagogos, que nao possuem
experiéncia em design de jogos, construam um jogo de forma semiautomadtica, adaptando
elementos como cenarios de aprendizagem, dinamicas e elementos do dominio para atender
caracteristicas Unicas do individuo.

Ao ler os trabalhos selecionados, entendemos a relevancia de utilizar os jogos digitais
como recurso, também compreendemos que o pensamento computacional dentro ambiente
escolar, proporciona o desenvolvimento de habilidades, como, por exemplo, resolucdo de
problemas e criatividade.

Mas a partir desses trabalhos podemos concluir que pouco se discute e desenvolve
essa temadtica para a educacdo infantil, que o foco de grande parte das pesquisas, estudo de
caso, sdo de fato para criancas do ensino fundamental (I e II) e ensino médio.
Compreendemos, portanto, que ndo apenas ¢ necessario aplicar e desenvolver desde a
educagao infantil, mas também capacitar os profissionais. Se utilizarmos a pandemia do
Covid-19 como exemplo, tivemos pouco professores, especificamente pedagogos, que
utilizaram tranquilamente os recursos digitais, onde intui¢des de ensino precisaram de adaptar
e capacitar esse professor, mas nem toda escola tinha condi¢des para desenvolver esse
trabalho, sendo assim, prejudicando o ensino dessas criangas.

Podemos imaginar o quanto que esses profissionais teriam sofrido menos se ja
tivessem esse conhecimento sobre tecnologia. Se faz necessario ampliar as tecnologias
digitais nas escolas, tanto nas escolas publicas ou privadas. No entanto, para escolas
particulares a aplicacdo de equipamentos tecnoldgicos como o computador e também cursos
capacitando os professores sobre o conceito do pensamento computacional e como utilizar os
jogos como ferramenta pedagdgica se torna real, ou seja, ¢ algo que de fato pode acontecer.
Entretanto, se faz necessario politicas publicas para a difusdo e fortalecimento do ensino
aprendizagem com o uso de tecnologias e ndo o ensino da tecnologia.

No entanto, em escolas publicas a realidade ¢ diferente, a preocupagdo e os gatos das
instituicdes publicas sdo para o basico, equipamentos tecnologicos se torna inviavel de se ter

pela falta de verba, o dinheiro ¢ que se tem ¢ direcionado para como a alimentagdo, no entanto
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¢ preciso pensar na melhoria dessas instituicdes publicas sempre buscando recurso para

melhorar o ensino e aprendizagem da crianga, pois forma seres mais pensantes, criticos,

mantendo o interesse em aprender utilizando esses recursos.

A partir da leitura das pesquisas selecionadas e do instrumento de coleta do quadro 5,

foi produzido dois quadros, um que aborda pesquisas que foram selecionados pela autora

desse trabalho, buscando focar na tecnologia, jogos digitais e pensamento computacional no

ensino fundamental/ensino médio e outro que destaca as tecnologias, os jogos digitais,

pensamento computacional na educagdo infantil.

Portanto, abaixo tera duas apreciacdes de modo geral, as obras selecionadas pela

autora desse trabalho, serdo representados pelas siglas (T1, T2...) conforme a ordem dos

quadros de coletas de dados, disponibilizados no apéndice do trabalho.

Quadro 5- Apreciacao dos trabalhos com foco no ensino fundamental / ensino médio

Titulos

Autores

Apreciacio

T3 Uma estratégia de

aprendizagem cooperativa para
desenvolvimento do pensamento
computacional por meio de
atividades de producdo de jogos

digitais.

Angelo Magno de Jesus e Ismar

Frango Silveira (2019)

T4 Invencdes roboticas para o

Tratamento de Parkinson:

pensamento  computacional e

formacao matematica.

Greiton Toledo de

Azevedo e

Marcus Vinicius Maltempi (2021)

T4 Um modelo para a
aprendizagem do pensamento
computacional aliado a
autorregulacgio.

Rozolma Soares de Franga (2015)

Os trabalhos abordam conceitos
relacionados as tecnologias, jogos
digitais e pensamento

computacional, utilizados como

ferramenta e como forma de
estimulo para aprender, no entanto,
essas pesquisas tem como foco o
ensino fundamental e/ou ensino

médio.

Fonte: Elaborado pela autora
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Na apreciacdo acima foi utilizado somente 3 como exemplo, mas existem

outros trabalhos encontrados no levantamento que tem como foco no ensino fundamental e

ensino médio, no entanto, ndo foi mencionado, mas pode ser encontrado nos apéndices. Por

fim, no quadro abaixo encontramos trabalhos que abordam os jogos digitais na educagdo

infantil, ao decorrer da leitura podemos encontrar conceitos do pensamento computacional, no

entanto, ¢ preciso ressaltar que cada trabalho tem sua abordagem, portanto podem ter sim

recortes tematicos parecidos, mas sao pesquisas distintas.

Quadro 6- Apreciagdo dos trabalhos com foco na educacgao infantil

Titulos

Autores

Apreciagio

T19 JEIS - Framework conceitual
e ferramenta de autoria para a
construcdo de jogos digitais para

educacio infantil de surdos.

Rafael dos Passos Cantari (2019)

T21 A tecnologia da mesa|Maria do Socorro do Nascimento
educacional alfabeto a servico da | (2020)

aquisicio da leitura na educacio

infantil.

T22 CAJEDUS: uma metodologia | Ludmilla ~ Fernandes  Oliveira
para  concep¢ao de  jogos | Galvao (2020)

educativos para criancas surdas
baseados em  objetivos de
aprendizagem da educacio

infantil.

Essas pesquisas abordam conceitos
relacionados as tecnologias, jogos
digitais, no entanto, o pensamento
computacional nao ¢ encontrado no
recorte tematico, mas a partir da
leitura podemos encontrar conceitos
do pensamento computacional,
como resolugdes de problemas. A
relagdo em comum com esses
trabalhos ¢ que eles abordam e tem
como foco seus projetos em
criancas na fase inicial escolar, ou

seja, na educacao infantil.

Fonte: Elaborado pela autora

A partir dos estudos levantados e das reflexdes realizadas, conseguimos fazer uma

apreciacdo de modo geral, diante disso podemos compreender entdo que:

1. Temos pesquisas que colaboram com esse trabalho, mas
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nenhum aborda os jogos digitais como elemento constitutivo do pensamento
computacional na educagdo infantil.

2. Pouco ¢ estudado e aplicado o pensamento computacional na
educagao infantil

3. Os jogos digitais se tornam um recurso poderoso para educagao,
se usado como instrumento educacional e ndo somente por entretenimento.

4. Capacitar os professores ¢ o caminho, considerando o contexto
escolar como ambiente de aprendizagem, através de meios para que os

professores possam desenvolver suas atividades utilizando-se de tecnologias.

Podemos observar ao longo das pesquisas selecionadas que jogos digitais contribuem
para aprendizagem das criangas, desenvolvendo o senso criativo, fungdes cognitivas como a
imaginagdo, memoria e em especial a criatividade. E necessario que o professor esteja a par
de como aproveitar dessas ferramentas multiplas de interatividade e também conhecimento
para saber incorpora-las nos contetidos que precisam ser desenvolvidos.

Podemos compreendemos ao longo dessa pesquisa que o pensamento computacional
na educagdo infantil colabora no desenvolvimento da crianga, estimula a construcdo do
pensamento 16gico, estimula a percep¢ao de padrdes e determinadas agdes, ao longo de um
tempo, de maneira logica, ela mesma conseguird resolver sozinha os problemas por meio da
racionalidade.

De acordo com Gabriel (2013, p. 127)

[...] as tecnologias tém se tornado cada vez mais intuitivas e simples, o
aprendizado operacional para sua utilizacdo basica ocorre cada vez mais de
forma natural e espontinea. Assim, a educagdo na era digital precisa focar
muito menos na tecnologia em si e muito mais em desenvolver capacidades
analitica e critica dos estudantes para conseguirem discernir sobre o que essas
tecnologias representam em nossas vidas, como nos afetam e como extrair
conhecimento e inteligéncia do ambiente hiperformacional por meio dessas
tecnologias.

Portanto, o professor exerce um papel essencial neste novo mundo digital, ndo mais
como um provedor de contetidos, mas funcionando como um catalisador de reflexdes e
conexdes para seus alunos, nesse ambiente mais complexo, que também ¢ mais rico e
poderoso, vivemos em um mundo digital, que requer novas habilidades tanto dos estudantes

quanto dos professores. (GABRIEL, 2013)
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao decorrer do trabalho buscamos responder a seguinte problemadtica: quais sdo as
contribui¢des do uso estratégico dos jogos digitais como elemento constitutivo do pensamento
computacional na educacdo infantil? Para isso foi elaborado um objetivo geral: compreender
o lugar dos jogos digitais como elemento constitutivo do pensamento computacional na
educagao infantil. Tendo como os objetivos especificos a realizagdo de um levantamento
bibliografico e exposigdo desses resultados.

Esse levantamento bibliografico teve como banco de dados: periddicos CAPES e
Biblioteca Digital Nacional de Teses e Dissertagdes (BDTD), as buscas iniciaram com o0s
descritores “jogos digitais”, “pensamento computacional”, “educacdo infantil” e “formacao de
professores”, pois o intuito era entender se realmente a pesquisa era relevante e ndo saturada.
Foi preciso também utilizar o filtro “2014-2021”, pois a pesquisa tinha como foco procurar
pesquisas mais recente e também o filtro “portugués”, pois ao decorrer do levantamento foi
encontrado pesquisas em outras linguas, portanto, foi preciso usar esses filtros de forma que
encontrassemos pesquisas que colaborassem com esse estudo, a partir desses critérios e outros
estabelecidos, foram selecionados vinte e dois (22) trabalhos.

Em seguida, temos o referencial teodrico, dividido em trés (3) subtopico, a primeira
educagao infantil, abordamos a questao histérica sobre a educagdo infantil, onde atualmente
compreendemos e temos muitas leis que garante a educagdo infantil, no entanto,
historicamente compreendemos que a infancia antes do século XX era inexistente, foi preciso
de muita luta para chegar onde estamos, sempre buscando a melhoria para as criangas.

O segundo subtopico do referencial tedrico aborda o pensamento computacional, onde
pode entender que o conceito referente a0 pensamento computacional passa por algumas
visoes, uma delas ¢ de Papert (1988) que defende a importincia de se ensinar as nogoes
basicas de computacao para as criangas, usando o pensamento procedimental com objetivo de

fornecer aos alunos um método para a solucdo de problemas usando computadores como
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ferramentas, colaborando no entendimento referente a tecnologica, também temos Wing
(2006) que elabora pilares que fundamentam essa pratica.

O terceiro e ultimo subtdpico trata sobre jogos digitais, entendemos ser uma
ferramenta educacional, onde a gamificagdo com a plataforma Scratch se torna recurso
valiosos, pois, enquanto ensina a programar, podemos considerar que desenvolvem também
habilidades do pensamento computacional, visa desenvolver o raciocinio ldgico, a medida que
fornece subsidios para resolver um problema, dividindo-o em subproblemas, que tendem a
facilitar e inovar em sua resolucao.

Ao decorrer do referencial tedrico e das pesquisas selecionadas conseguimos
compreender que o pensamento computacional colabora no desenvolvimento e aprendizagem
da crianga, sendo que a abstragdo e o pensamento algoritmico influenciam diretamente
a criatividade e a autonomia da crianga, portanto, ela passa a ter contato com esses estimulos,
deixando de ser consumidor de informagdes, passando a criar e produzir também.

Identificamos ao longo dessa pesquisa, que os jogos digitais ¢ uma ferramenta que
possibilita maior interacdo dos alunos e troca de saberes. A aprendizagem que se adquire com
o uso dos jogos, desperta um interesse maior da crianga por desenvolver sua autonomia e
participagdo mais efetiva no processo educativo.

Mas para isso os professores, em especial os pedagogos, precisam proporcionar agcdes
que podem gerar aprendizagem, onde se inicia nos cuidados basicos com as criangas, que
podem gerar interagdo, proporcionam trocas e experiéncias, até o uso de matérias como
brinquedos, jogos (analdgico ou digital), pintura, musica e livros, que sendo adequados a
faixa etaria dos alunos podem instigar a investiga¢do, a imaginagao ¢ a criatividade.

No entanto, esses profissionais precisam se qualificar, buscar compreender os
fundamentos do pensamento computacional, por exemplo, utilizar ferramentas que realmente
colabore na aprendizagem da crianga, que esse professor tenha conhecimento adequado ao
utilizar a ferramenta escolhida e ndo somente aplicar por entretenimento, que tenha um
objetivo com jogo escolhido, entenda os fundamentos desse jogo, como esse jogo vai
realmente ser significativo para criangas.

Assim sendo, foi realizado uma andlise dos trabalhos selecionados, a partir das
pesquisas percebemos que pouco se tem estudos sobre os jogos digitais € do pensamento
computacional na educagdo infantil, portanto, esse trabalho contribui para pesquisas futuras.
Compreendemos também Por meio dessa pesquisa que o lugar dos jogos digitais ¢ na escola,
mas claro, ser divertido, mas que colabore na aprendizagem da crianga, portanto, professores

precisam se capacitar, aprender os conceitos ¢ pilares do pensamento computacional, entender


http://blog.academia.com.br/movimento-maker/
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sobre a gamificacdo e como utilizar de forma didatica com foco desenvolver habilidades
como resolu¢do de problema, raciocino logico e criatividade.

Por fim, a educagdo infantil ¢ fundamental e necessaria, pois desempenha um papel
importante no desenvolvimento humano e social da crianga, desenvolvendo habilidades
cognitivas por meio do contato com diversos objetos, arte, cultura, ciéncia e tecnologia,
institui¢do ensino deve ser um espago pronto onde os professores considerem a criatividade e
as habilidades dessa crianga. Portanto, essa pesquisa foi pensada para as criangas da educacao
infantil e o pensamento computacional ou jogo digitais pode fazer parte da sua historia,

marcando a vida da crianca e colaborando no desenvolvimento cognitivo da mesma.
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APENDICES

APENDICE 1- CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO ANALISE
PRELIMINAR

Quadro 1 —Critério de inclusio e exclusdo da andlise preliminar com seus respectivos
significados
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Data do levantamento: 03/07/2022.

Banco de dados utilizados: Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) e
Biblioteca Digital Nacional de Teses e Dissertagdes (BDTD)

Filtros utilizados: 2014-2021 / Portugués

Descritores: Jogos digitais. Pensamento computacional. Educagéo Infantil.
Combinagdo dos descritores booleanos: “jogos digitais” AND “pensamento computacional” AND “educagéo

infantil”

Total de producao identificadas: 1
Total de produgdes utilizados: 1
Total de produgdo descartados: 0
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Critérios de inclusdo das produgdes analisadas: ACEITO

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 2 — Critério de inclusdo e exclusdo da andlise preliminar com seus respectivos
significados

Data do levantamento: 03/07/2022.

Banco de dados utilizados: Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) e
Biblioteca Digital Nacional de Teses e Dissertacdes (BDTD)

Filtros utilizados: 2014-2021 / Portugués

Descritores: Jogos digitais. Pensamento computacional.
Combinacdo dos descritores booleanos: “jogos digitais” AND “pensamento computacional”

Total de produgdo identificadas: 14
Total de produgdes utilizados: 12
Total de produgao descartados: 2

Critérios de exclusdo das producdes analisadas: NAO ACEITO
Critérios de inclusdo das produgdes analisadas: ACEITO

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 3- Critério de inclusao e exclusdo da andlise preliminar, com seus respectivos
significados

Data do levantamento: 03/07/2022.

Banco de dados utilizados: Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) e
Biblioteca Digital Nacional de Teses e Dissertagdes (BDTD)

Filtros utilizados: 2014-2021 / Portugués

Descritores: Jogos digitais. Educagao Infantil.
Combinagdo dos descritores booleanos: “jogos digitais” AND “educagdo infantil”

Total de produgdo identificadas: 22
Total de produgdes utilizados: 8
Total de produgdo descartados: 14

Critérios de exclusdo das producdes analisadas: NAO ACEITO
Critérios de inclusdo das produgdes analisadas: ACEITO

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 4 — Critério de inclusdo e exclus@o da analise preliminar com seus respectivos significados

Data do levantamento: 03/07/2022.

Banco de dados utilizados: Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) e
Biblioteca Digital Nacional de Teses e Dissertagdes (BDTD)

Filtros utilizados: 2014-2021 / Portugués
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Descritores: Jogos digitais. Formagao de professores. Educagao Infantil.
Combinagdo dos descritores booleanos: “jogos digitais” AND “formacdo de professores” AND "educagéo

infantil"

Total de produgao identificadas: 6
Total de produgdes utilizados: 1
Total de produgéo descartados: 5

Critérios de exclusdo das producdes analisadas: NAO ACEITO
Critérios de inclusdo das produgdes analisadas: ACEITO

Fonte: Elaborado pela autora.

APENDICE 2- TRABALHOS SELECIONADOS NA REVISAO BIBLIOGRAFICA

Quadro 01- Analise da Obra: O USO DOS JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS NO
PROCESSO NO ENSINO-APRENDIZAGEM COM ENFASE NAS HABILIDADES
DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL: EXPERIENCIAS NO ENSINO
FUNDAMENTAL

Referéncia da obra:
GUARDA, Graziela Ferreira; PINTO, Sérgio Crespo Coelho da Silva. O uso dos jogos digitais educacionais
no processo no ensino-aprendizagem com énfase nas habilidades do pensamento computacional:

experiéncias no ensino fundamental. Revista Brasileira De Pos-graduagao, 2021.

Tipo () Tese () Dissertacao (X) Artigo
Recorte tematico (X) Jogos Digitais
— Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave (X) Pensamento Computacional

() Educag@o Infantil
() Formagao de professores
() Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciagio geral da obra Esse artigo consiste em avaliar o uso de ferramentas
que auxiliem o desenvolvimento das habilidades do
pensamento computacional junto a estudantes da
Educacdo Basica e a utilizagdo de Jogos Digitais
Educacionais (JDE) como potencial recurso de

apoio a aprendizagem.

Objetivo geral do trabalho Apresentar uma proposta pedagdgica que pelo uso

das premissas do Pensamento Computacional,
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potencializam o lado ludico, criativo e légico de
jovens estudantes, proporcionando um olhar
reflexivo sobre a sistematiza¢do da forma como um
problema pode ser abordado e as solugdes

encontradas de forma mais criativa e colaborativa.

Principais contribuicoes dos jogos digitais e

pensamento computacional

O uso dos jogos digitais educacionais favoreceu a
aprendizagem colaborativa, participativa e ludica,
especialmente porque foi possivel modifica-los e
utiliza-los estimulando os sentimentos de diversao.
Nesse processo, os estudantes aprenderam e se
motivaram a superar desafios elaborando estratégias

colaborativas favorecendo, por fim, aprendizagem.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 02- Analise da Obra: JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS, PRATICAS
INTERDISCIPLINARES E PENSAMENTO COMPUTACIONAL: RELACOES
POSSIVEIS

Referéncia da obra:
FERNANDES, Julio Cesar Naves; SILVEIRA, Ismar Frango. Jogos digitais educacionais, praticas

interdisciplinares e pensamento computacional: relagbes possiveis. Revista de Ensino se Ciéncias e

Matematica, 2019.

Tipo

() Tese () Dissertacao (X) Artigo

Recorte tematico

— Critérios: titulo, resumo e palavras-chave

(X) Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagdo Infantil

() Formagao de professores

(X) Tecnologias

() Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

O presente artigo faz um arrazoado conceitual sobre
interdisciplinaridade, para gerar subsidios que
permitam integra-la a jogos digitais no

desenvolvimento do pensamento computacional.

Objetivo geral do trabalho

Nao ha objetivo explicito.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

O pensamento computacional aparenta um bom elo
entre os jogos digitais e propostas interdisciplinares,

ja que suas competéncias alinham a construgdo do
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pensamento sistémico de forma transversal.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 03- Anilise da Obra: UMA ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM
COOPERATIVA PARA DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL POR MEIO DE ATIVIDADES DE PRODUCAO DE JOGOS
DIGITAIS.

Referéncia da obra:

JESUS, Angelo Magno de; SILVEIRA, Ismar Frango. Uma estratégia de aprendizagem cooperativa para

desenvolvimento do pensamento computacional por meio de atividades de producio de jogos digitais.

Revista De Ensino De Ciéncias E Matematica, 2019.

Tipo

() Tese () Dissertacao (X) Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagao Infantil

() Formag@o de professores

() Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

O artigo descreve uma estratégia de aprendizagem

cooperativa para mobilizar habilidades do

pensamento computacional em estudantes das séries
ensino  fundamental,

finais do aplicando

caracteristicas fundamentais do conceito de
aprendizagem colaborativa e cooperativa, com a
proposta de utiliza jogos digitais para envolver os

alunos.

Objetivo geral do trabalho

Este artigo pretende descrever uma estratégia de
aprendizagem cooperativa para o desenvolvimento
do pensamento computacional em atividades de

producdo de jogos digitais.

Principais contribuicoes dos jogos digitais e

pensamento computacional

Os resultados mostraram que a estratégia consegue
mobilizar habilidades sociais e estratégias de
resolugdo de problemas relacionados ao pensamento

computacional de forma motivadora.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Quadro 04- Analise da Obra: Invencdes roboticas para o Tratamento de Parkinson:
pensamento computacional e forma¢ao matematica.

Parkinson:

Referéncia da obra:
AZEVEDO, Greiton Toledo de; MALTEMPI, Marcus Vinicius. Inveng¢des robéticas para o Tratamento de

pensamento computacional e formacdo matematica. Bolema: Boletim de Educacdo

Matematica. Rio Claro (SP), 2021.

Tipo

() Tese () Dissertagdo (X) Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagao Infantil

() Formag@o de professores

(X) Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

A pesquisa foi realizada no ambito do Projeto com a
participagdo de 30 alunos do Ensino Médio do IF-
Goiano, em Ipameri (GO), com visitas mensais ao
Hospital Dia do Idoso (conhecido por Hospital do
Idoso), em Anapolis (GO). Esse Projeto acontece no
contraturno semanalmente ao longo do ano letivo e,
no final de cada més, os alunos participam das
sessoes fisioterapéuticas. Desde 2018, trinta jogos
digitais e quinze dispositivos roboticos foram
desenvolvidos pelos estudantes com a mediagdo do
professor-pesquisador, com o auxilio de
profissionais da computacdo e da area médica -
beneficiando dezenas de idosos com o retardamento

de sintomas da doenca de Parkinson.

Objetivo geral do trabalho

Objetivo do artigo ¢ identificar e analisar as
caracteristicas do Pensamento Computacional para a
formagdo matemadtica de estudantes ao longo da
producdo de jogos digitais e dispositivos roboticos
destinados ao tratamento de sintomas da doenca de

Parkinson.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

Capaz de beneficiar pessoas em sociedade, como,
por exemplo, pessoas acometidas com a doenga de

Parkinson, a partir de invengdes cientifico-
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tecnoldégicas na forma de jogos digitais e

dispositivos roboticos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 05- Anilise da Obra: INCLUSAO DIGITAL POR MEIO DE ENCONTROS
LUDICOS PARA O ESTIMULO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Referéncia da obra:
KOLOGESKI, Anelise Lemke; BATISTA, Vithéria Da Silveira. Inclusido Digital Por meio De Encontros

Ludicos Para O Estimulo Do Pensamento Computacional. Revista de Educagio, Ciéncia e Tecnologia, v.8,

n.2, 2019.

Tipo

() Tese () Dissertacao (X) Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagao Infantil

() Formag@o de professores

(X) Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

Este trabalho foi desenvolvido com a proposta de
oferecer encontros ludicos para os estudantes das
séries finais do ensino fundamental, na regido do
Litoral Norte do Rio Grande do Sul, realizando
atividades relacionadas ao pensamento

computacional e ao raciocinio logico.

Objetivo geral do trabalho

Nao ha objetivo explicito.

Principais contribuicoes dos jogos digitais e

pensamento computacional

O desenvolvimento do pensamento critico, da
criatividade e da capacidade de raciocinio logico,
contribuem com estimulo intermediado por meio de
atividades ludicas que envolvem o pensamento
computacional, a logica de programagdo e o

raciocinio légico.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 06- Analise da Obra: Aprendizagem criativa com experimenta¢do mao na
massa Por meio do Scratch em sala de aula visando o desenvolvimento computacional.

Referéncia da obra:
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VIEIRA, Sebastido Da Silva. Aprendizagem criativa com experimentacio mio na massa Por meio do

Scratch em sala de aula visando o desenvolvimento computacional. EaD & Tecnologias Digitais Na

Educagéo, 2020.

Tipo

() Tese () Dissertacdo (X) Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagio Infantil

() Formagao de professores

() Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

O artigo destaca a importancia de desenvolver uma
cultura maker no espaco escolar Por meio do uso do
software Scratch como uma ferramenta educacional,
desenvolvendo o pensamento computacional, o
ensino de légica, programagdo, com um grupo de
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, anos
iniciais de uma Escola Municipal, promovendo nos
estudantes a criatividade, ludicidade, produgdo de

contetdos e o trabalho colaborativo.

Objetivo geral do trabalho

O objetivo ¢ analisar como o Scratch potencializa o
desenvolvimento do pensamento computacional nos
estudantes do ensino fundamental anos iniciais de

uma Escola Rural da cidade de Olinda -PE.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

O uso do software Scratch promove nos estudantes
estimulos e curiosidades em aprender a criagdo de
jogos digitais, a ldogica e programagdo e o

desenvolvimento do pensamento computacional.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 07- Analise da Obra: A programacio de jogos como um instrumento motivador
da aprendizagem.

Referéncia da obra:
PINTO, Sergio Crespo Coelho Da Silva; MATTOS, Marcelo Simas. A programacio de jogos como um

instrumento motivador da aprendizagem. Espago Pedagogico, 2019.

Tipo

( ) Tese () Dissertag@o (X) Artigo
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Recorte tematico

— Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagio Infantil

() Formagao de professores

() Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciagao geral da obra

O artigo apresenta um estudo de caso em uma
institui¢do de ensino publico, seguindo a linha de
programar jogos para estimular o aprendizado, tendo
como proposto um modelo que usa recursos
tecnologicos como uma alternativa para apoiar o
ensino de disciplinas escolares por meio de

atividades de programacg@o em dispositivos moveis.

Objetivo geral do trabalho

Nao ha objetivo explicito.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

Promover fluéncia digital pode se dar por meio do
aprendizado de programagdo, estimulando-se a
aprendizagem  por meio do  pensamento

computacional.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 08- Analise da Obra: Uso de jogos digitais em praticas pedagdgicas realizadas
em distintos contextos escolares.

Referéncia da obra:
KAMINSKI, Marcia Regina; RIBEIRO, Rhuan Guilherme Tardo, JUNKERFEURBOM; Maiara Aline;
LUBECK, Lubeck; BOSCARIOLI, Clodis. Uso de jogos digitais em praticas pedagégicas realizadas em
distintos contextos escolares. Educ. Matem. Pesq., Sdo Paulo, v.21, n.2, pp.288-312, 2019

Tipo

() Tese () Dissertagao (X) Artigo

Recorte tematico

— Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

() Pensamento Computacional
() Educagdo Infantil

() Formag@o de professores

() Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio
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Apreciacio geral da obra

Este artigo analisa a utilizagdo de dois jogos digitais
para abordagem de dois conteudos diferentes em
aulas de matematica, com alunos de um 5° ano de
uma escola municipal de Cascavel, e com alunos de
um 6° ano de um colégio estadual indigena de Sdo
Miguel do Iguagu, municipalidades localizadas na
regido oeste do estado do Parana. Por serem
contextos distintos, os mesmos jogos foram
aplicados por meio de estratégias com caracteristicas
multiculturais, os conteudos abordados foram
interpretacdo e resolucdo de situagdes problemas
envolvendo as quatro operagdes basicas da
Matematica e leitura e interpretagdo de fracdes

simples.

Objetivo geral do trabalho

Nao ha objetivo explicito.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

Os jogos digitais educacionais servem de incentivo
para estudantes de distintos contextos e culturas, ¢
como subsidios para melhorar o ensino e a

aprendizagem dos contetdos curriculares.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 09- Anilise da Obra: Cultura digital e docéncia: possibilidades para a educagao
musical

Referéncia da obra:
CUERVO, Luciane Da Costa; WELCH, Graham Frederick; MAFFIOLETTI, Leda De Albuquerque;
REATEGUI, Eliseo. Cultura digital e docéncia: possibilidades para a educa¢do musical. Acta Sci. Educ.,

v. 41(1), €34442, 2019.

Tipo

() Tese () Dissertagdo (X) Artigo

Recorte tematico

— Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

() Jogos Digitais

() Pensamento Computacional
() Educagdo Infantil

(X) Formagao de professores
(X) Tecnologias

() Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

O artigo discute 0 modo com a Cultura Digital vem

afetando e transformando a atuagdo docente no
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campo da Educacdo Musical, a partir da reflexdo
sobre os conceitos de musicalidade e de cultura
digital no contexto da educacdo musical,
analisaremos o  cenario  educativo-musical
contemporaneo, com especial atengcdo ao contexto
brasileiro, e os processos de aprendizagem e
autoaprendizagem de musica hoje, manifestados nas

estratégias de construcdo da performance musical.

Objetivo geral do trabalho

Nao ha objetivo explicito.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

Implementacdo da tecnologia nos projetos
educativos musicais ¢ um caminho possivel e
desejavel, reforgando o potencial na modernizagdo e
dinamizagdo do processo educativo musical ao
concatenar de maneira positiva os conteudos e as
estratégias curriculares com o perfil tecnoldgico dos
alunos, a cultura digital é terreno fértil para essas
praticas, conectando individuos nas redes de
relagdes e ideias inerentes a ela, oferece recursos e
ferramentas que podem promover a superagdo de
limitagdes fisicas e cognitivas que o sujeito pode ter,
corroborando o fator de inclus@o e desenvolvimento

pleno igualmente no campo da musica.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 10- Analise da Obra: AS MIDIAS DIGITAIS NA PRE-ESCOLA: UMA
ANALISE A PARTIR DA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC)

Referéncia da obra:
SANTOS; Jonathas Fontes; PORTO, Cristiane De Magalhdes; SANTOS, Isabella Silva dos. As midias

digitais na pré-escola: uma analise a partir da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). EccoS — Rev.

Cient., Sdo Paulo, n. 56, p. 1-15, 13436, jan./mar. 2021.

Tipo

() Tese () Dissertacao (X) Artigo

Recorte tematico

— Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

() Jogos Digitais

() Pensamento Computacional
(X) Educagdo Infantil

() Formagao de professores

() Tecnologias
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() Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

O artigo defende que a pré-escola se aproxime das
inclinagdes e oportunidades intrinsecas as midias

digitais.

Objetivo geral do trabalho

Analisar se intentos na Base Nacional Comum

Curricular (BNCC)  corroboram com  esse

movimento aproximativo

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

Oportunidades e inclinagdes tecnoldgicas

decorrentes das midias digitais.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 11- Analise da Obra: Incluir nao é Apenas Socializar: as Contribuicoes das
Tecnologias Digitais Educacionais para a Aprendizagem Matematica de Estudantes com
Transtorno do Espectro Autista

Referéncia da obra:
SOUZA, Andiara Cristina de; SILVA, Guilherme Henrique Gomes da. Incluir ndo é Apenas Socializar: as
Contribuicoes das Tecnologias Digitais Educacionais para a Aprendizagem Matematica de Estudantes

com Transtorno do Espectro Autista. Bolema, Rio Claro (SP), v. 33, n. 65, p. 1305-1330, dez. 2019

Tipo

() Tese () Dissertagdo (X) Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

() Jogos Digitais

() Pensamento Computacional
() Educagao Infantil

() Formag@o de professores
(X) Tecnologias

() Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

O artigo se deu a partir de uma pesquisa com dois
estudantes com transtorno do espectro autista, com
as professoras da sala de aula regular e o
Atendimento Educacional Especializado (AEE),
onde o uso de recursos tecnologicos possibilitou o
envolvimento dos estudantes com atividades
informatizadas, gerando a eles a constru¢do de

conceitos matematicos que ndo conseguiam em um
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ambiente ndo digital.

Objetivo geral do trabalho

Compreender as contribuigdes das Tecnologias
Digitais Educacionais para a aprendizagem

matematica de estudantes com TEA.

Principais contribuicoes dos jogos digitais e

pensamento computacional

O uso de recursos tecnoldgicos pode representar
uma alternativa pedagogica, pois o envolvimento
desses recursos com atividades informatizadas
possibilitou a constru¢do de conceitos matematicos
que anteriormente ndo conseguiam em um ambiente

ndo digital.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 12- Analise da Obra: POSSIBILIDADES DE RESSIGNIFICACOES NAS
PRATICAS PEDAGOGICAS EMERGENTES DA GAMIFICACAO

Referéncia da obra:
MARTINS, Cristina; GIRAFFA, Lucia Maria Martins. Possibilidades de ressignificacdes nas praticas
pedagogicas emergentes da gamificacdo. ETD- Educagdo Tematica Digital Campinas, SP v.20 n.1 p. 5-26,

2018

Tipo

() Tese () Dissertagdo (X) Artigo

Recorte tematico

— Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

() Pensamento Computacional
() Educagdo Infantil

() Formag@o de professores

() Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

Os pesquisadores realizam wuma investigagdo
relacionado a praticas pedagdgicas e gamificacdo,
buscando  discutir as  possibilidades  de
ressignificagdes da pratica que emergem das
experiéncias vivenciadas por professores com um
modelo de desenvolvimento de atividades

gamificadas.

Objetivo geral do trabalho

Nao ha objetivo explicito.
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Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

A investigacdo trouxe dados indicadores de que, ao
trabalhar a gamificacdo, ¢ possivel contribuir para a
ressignifica¢des as praticas pedagogicas a partir das
tecnologias digitais de Informagdo e comunicagao,

inerentes ao contexto sociocultural.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 13- Analise da Obra: Game Design de Jogos Digitais de Pensamento
Computacional Inspirados no Instrumento de Avaliacdo Bebras Challenge

Referéncia da obra:
SILVA, Jéssica Laisa Dias da. Game Design de jogos digitais de pensamento computacional inspirados no
instrumento de avaliacio Bebras Challenge. 115f. Dissertacdo (Mestrado em Sistemas e Computagdo) -

Centro de Ciéncias Exatas e da Terra, Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 2018.

Tipo

() Tese (X) Dissertacdo () Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educag@o Infantil

() Formagao de professores

() Tecnologias

() Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

Este trabalho de dissertagdo traz um conjunto de
estudos para fornecer evidéncias as hipoteses
propostas, realizando estudos que fornecam
evidéncias para as hipdteses  norteadoras,
verificando a elaboracdo de Game Design de jogos
de pensamento computacional, criados a partir de

questdes do Teste Bebras Challenge.

Objetivo geral do trabalho

O objetivo realizar estudos que fornegam evidéncias
para as hipdteses norteadoras verificando a
elaboragdo de Game Design de jogos de pensamento
computacional, criados a partir de questdes do Teste

Bebras Challenge.

Principais contribuicoes dos jogos digitais e

pensamento computacional

A vpartir de evidéncias geradas ao longo da
dissertagdo, conclui-se que inferir que o Teste
Bebras, foi uma boa fonte de idealizacdo de game,

design de jogos digitais e pensamento
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computacional.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 14- Analise da Obra: “UM MODELO PARA A APRENDIZAGEM DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL ALIADO A AUTORREGULACAO”

Referéncia da obra:

FRANCA, Rozelma Soares de. Um modelo para a aprendizagem do pensamento computacional aliado a

autorregulacio. Recife, 2015.

Tipo

() Tese (X) Dissertacdo () Artigo

Recorte tematico

— Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagdo Infantil

() Formagao de professores

(X) Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciagdo geral da obra

Um modelo colaborativo, intitulado penC, foi
concebido para introduzir praticas de autorregulagdo
no contexto do ensino e da aprendizagem do
pensamento computacional no ensino médio. O
penC foi construido a partir de um estudo
exploratdrio e avaliado por professores, especialistas
em areas contempladas no modelo. Tal avaliagdo
evidenciou fatores que possivelmente contribuem
para a autorregulacdo ¢ a aprendizagem do
pensamento computacional, bem como aqueles que
requerem melhorias. Ainda, trouxe implicagdes para
o design de uma ferramenta que implementa o penC.
A partir de tais resultados, o modelo foi refinado,
implementado e avaliado, por meio de um quase-
experimento, durante um curso de desenvolvimento
de jogos digitais que introduziu conceitos de logica

de programacdo em iniciantes na area.

Objetivo geral do trabalho

A pesquisa visa investigar de que forma a
aprendizagem do pensamento computacional, em

especial a programacdo, pode ser promovida no
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ensino médio por meio da autorregulacdo apoiada
por tecnologias. Para tanto, um modelo conceitual
foi definido, o qual ¢ baseado na no¢do de que
instigar a autorreflexdo dos estudantes durante os
processos de resolugdo e avaliagdo de problemas de
logica  de  programagdo  desencadeia o
desenvolvimento da autorregulagdo, com potencial
de melhorar a aprendizagem do pensamento

computacional.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

Os resultados obtidos com o estudo experimental
evidenciam a contribuicdo do penC na formacao dos
estudantes, identificando impacto positivo sobre a
autorregulacdo e a aprendizagem do pensamento
computacional. Também, houve repercussdo na
jogabilidade de games criados durante a formagao
dos participantes em conceitos introdutdrios de

programacao.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 15- Analise da Obra: MODELO DE DESENVOLVIMENTO
PARTICIPATIVO DE JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS NO CONTEXTO
ESCOLAR

Referéncia da obra:

MORALIS, Dyego Carlos Sales de. Modelo de desenvolvimento participativo de jogos digitais educacionais

no contexto escolar. Recife, 2016.

Tipo

() Tese (X) Dissertacdo ( ) Artigo

Recorte tematico

* Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagao Infantil

() Formag@o de professores

() Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio
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Apreciacio geral da obra

As caracteristicas de aprendizagem dos nativos
digitais indicam potencialidades da insercdo de
jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem,
incluindo desde a simples utilizagdo de jogos, o
desenvolvimento desses jogos pelos educandos
proporciona  maior  autonomia, senso  de
responsabilidade e diversas formas de expressdo,
corroborando para aprendizagens de design,

programacao e contetidos curriculares.

Objetivo geral do trabalho

Essa pesquisa teve como objetivo geral a elaboragdo
de um modelo com diretrizes para guiar projetos que
visem o desenvolvimento participativo de jogos

digitais educacionais no contexto escolar.

Principais contribuicoes dos jogos digitais e

pensamento computacional

Proporciona  maior  autonomia, senso de
responsabilidade e diversas formas de expressdo,
corroborando para aprendizagens de design,

programacao e contetidos curriculares.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadr0~16- Analise da Ob~ra: RESSIGNIFICANDO A LOGICA DE
PROGRAMACAO: A UTILIZACAO DO SOFTWARE SCRATCH EM UM CURSO
TECNICO EM INFORMATICA

Referéncia da obra:
BAGESTAN, Diego Berti. Ressignificando a légica de programacio: a utilizacdo do software Scratch em

um Curso Técnico em Informatica. 2018. Curso de Ensino de Ciéncias Exatas, Universidade do Vale do

Taquari - Univates, Lajeado, 2018.

Tipo

() Tese (X) Dissertagdo ( ) Artigo

Recorte tematico

— Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagdo Infantil

() Formagao de professores

() Tecnologias

() Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

A presente pesquisa avaliou as possibilidades e
desafios da aprendizagem de programagdo com a

utilizagdo do software Scratch, cuja finalidade
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destina-se a introdugdo da logica de programagdo e
permite que o usuario crie historias em duas
dimensodes, o autor buscou também verificar e
comprovar o qudo importante ¢ a utilizagdo da
ferramenta Scratch para auxiliar os alunos a
entender os conceitos basicos de logica de
programagao, bem como discernir a relevancia dessa
pratica para compreender as demais linguagens de

programacao.

Objetivo geral do trabalho

Analisar as contribuicdes que o software Scratch
pode proporcionar no ensino da ldgica de
programagdo em uma turma de um Curso Técnico

em Informatica.

Principais contribuicoes dos jogos digitais e

pensamento computacional

A logica de programagdo que a ferramenta Scratch
proporciona para o aluno pode ser valida para o
ensino de programagdo, pois possibilita que o aluno
adquira habilidades e competéncias para resolver
problemas logicos, além de vé-los de forma mais

abrangente.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 17- Analise da Obra: Mapeamento do Pensamento Computacional por meio da
ferramenta Scratch no contexto educacional brasileiro: analise de publica¢des do
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao entre 2012 e 2017

Referéncia da obra:
MASSA, Nayara Poliana. Mapeamento do pensamento computacional por meio da ferramenta Scratch
no contexto educacional brasileiro: analise de publicagdes do Congresso Brasileiro de Informatica na

Educacio entre 2012 e 2017. Programa de Mestrado Profissional em Inovagdo Tecnoldgica, Universidade

Federal do Tridngulo Mineiro, Uberaba, 2019.

Tipo

() Tese (X) Dissertagao ( ) Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

() Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagdo Infantil

() Formagao de professores

(X) Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio
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Apreciacio geral da obra

Observou-se que o tema ensino-aprendizagem do
pensamento computacional com o Scratch, vem
ganhando forga ao longo dos anos. Num enfoque
geral, todas as regides do Brasil realizaram algum
projeto com o tema. Como o recorte temporal
refere-se cinco primeiras edi¢des do CBIE (2012 e
2017), observa-se a inser¢do representativa da
tematica na maioria dos estados brasileiros.
Considera-se assim que o Congresso Brasileiro de
Informatica na Educag@o tem importancia, alcance e
papel crucial na divulgagdo de estudos e projetos

referentes a educagao tecnologica no Brasil.

Objetivo geral do trabalho

Mapear o panorama dos projetos que trabalham com
o Pensamento Computacional com o uso da
ferramenta Scratch no contexto educacional
brasileiro, com base nos dados coletados nas

publicagdes do CBIE no periodo de 2012 a 2017.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

0] ensino-aprendizagem do pensamento
computacional aliado ao Scratch contribuiu para
mudangas culturais significativas nos locais onde os

projetos foram implementados.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 18- Analise da Obra: ANALISE DAS PRATICAS DE INFORMATICA NA
EDUCACAO DA ESCOLA MUNICIPAL ALOYS JOAO MANN - CASCAVEL/PR

Referéncia da obra:
KAMINSKI, Marcia Regina. Analise das praticas de informatica na educacdo da Escola Municipal Aloys
Joao Mann - Cascavel/PR. 2018. Dissertacdo (Mestrado em Ensino) - Universidade Estadual do Oeste do

Parand, Foz do Iguacu, 2018.

Tipo

() Tese (X) Dissertagdo () Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

() Jogos Digitais

(X) Pensamento Computacional
() Educagdo Infantil

() Formagao de professores

(X) Tecnologias

(X) Ensino Fundamental / Ensino Médio
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Apreciacio geral da obra

Buscou analisar destacando estratégias empregadas,
apesar de uma infraestrutura que ainda esta distante
de ser considerada adequada, juntamente com as
dificuldades encontradas para sua implementagao e
as contribuigdes e impactos que tém sido observados
pela equipe pedagodgica e responsdveis por

estudantes.

Objetivo geral do trabalho

O objetivo geral dessa pesquisa foi investigar as
contribuigdes desses recursos a partir das
experiéncias das  praticas  pedagogicas  de
Informatica na Educag¢do de uma escola da Rede
Municipal de Cascavel/PR, visando a replicabilidade
dos projetos nela realizados em outras realidades
compativeis, bem como a proposi¢do de melhorias e
novas possibilidades de uso pedagdgico de
diferentes recursos tecnoldgicos a luz do referencial

teorico.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

Reflexdo, reformulagdo e resolucdo de problemas,
uso de argumentos, uso de ldgica, analise de
resultados e erros, conexdo de ideias, socializacdo,
cooperagdo, colaboragdo, autonomia, entre outros

aspectos fundamentais a formagao.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 19- Analise da Obra: JEIS - FRAMEWORK CONCEITUAL E
FERRAMENTA DE AUTORIA PARA A CONSTRUCAO DE JOGOS DIGITAIS
PARA EDUCACAO INFANTIL DE SURDOS

Referéncia da obra:
CANTERI, Rafael dos Passos. JEIS - Framework conceitual e ferramenta de autoria para a construcio

de jogos digitais para educacao infantil de surdos. Curitiba, 2019.

Tipo

(X) Tese () Dissertagdo ( ) Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

() Pensamento Computacional
(X) Educagdo Infantil

() Formagao de professores

(X) Tecnologias
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() Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

O framework conceitual para o design de jogos
educativos para criangas Surdas faz parte do
trabalho como um todo, pois a sua estrutura modular
serviu de base tanto para o projeto de jogo educativo
em um nivel mais genérico, quanto na producdo de

documento de projeto de jogo.

Objetivo geral do trabalho

Construir um  framework conceitual com
embasamento em diretrizes da Educagdo Infantil e
em modelos de jogos eletronicos educativos, que
deve servir de base para o game design de jogos
educativos para criangas Surdas, bem como utilizar
o framework conceitual na constru¢do de uma
ferramenta de autoria em ambiente web capaz de

gerar jogos eletronicos de forma semiautomatica.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

Mesmo jogos digitais ndo educativos garantem
varios beneficios aos jogadores, como melhoria das

habilidades fisicas, mentais e criativas.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 20- Anilise da Obra: DIRETRIZES PARA O DESIGN DE APLICACOES DE
JOGOS ELETRONICOS PARA EDUCACAO INFANTIL DE SURDOS

Referéncia da obra:

CANTERI, Rafael dos Passos. Diretrizes para o design de aplicacdes de jogos eletronicos para educacio

infantil de Surdos. Curitiba, 2014.

Tipo

() Tese (X) Dissertagdo ( ) Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

() Pensamento Computacional
(X) Educagio Infantil

() Formagao de professores

() Tecnologias

() Ensino Fundamental / Ensino Médio
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Apreciacio geral da obra

Desenvolveu uma metodologia com um conjunto de
regras e orientagdes a desenvolveres que desejem
criar jogos educacionais para criancas Surdas. Essa
metodologia foi construida a partir de Jogos
educacionais e da metodologia de ensino de libras, o
trabalho se insere tanto na subarea da informatica na
educagdo e também em uma subarea de Interagdo

humano-computador.

Objetivo geral do trabalho

O objetivo do trabalho é propor um processo de
orientagdo para a construgdo de jogos eletronicos
direcionados a educagdo de criancas Surdas na faixa

de 0 a 6 anos de idade.

Principais contribuicoes dos jogos digitais e

pensamento computacional

Jogos digitais formam uma area de extenso sucesso
comercial e cultural, mas também podem ser
eficientemente aproveitados como ferramentas
educacionais, existe uma vasta quantidade de
estudos que comprovam os beneficios que os jogos
trazem as criancas. como melhoria das habilidades

fisicas, mentais e criativas dos jogadores.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 21- Analise da Obra: A TECNOLOGIA DA MESA EDUCACIONAL
ALFABETO A SERVICO DA AQUISICAO DA LEITURA NA EDUCACAO
INFANTIL

Referéncia da obra:
NASCIMENTO, Maria do Socorro do. A tecnologia da mesa educacional alfabeto a servico da aquisicdo

da leitura na educacio infantil. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Linguistica) - Universidade Federal

da Paraiba, Jodo Pessoa, 2015.

Tipo

() Tese (X) Dissertacdo () Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

() Pensamento Computacional
(X) Educagdo Infantil

() Formagao de professores
(X) Tecnologias

() Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

O referido trabalho traz como foco principal a
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implementagdo de um projeto de intervengdo
desenvolvido com criancas de cinco anos de idade,
do Centro Municipal de Educagdo Infantil Mércia
Maria Bezerra Costa, na cidade do Recife/PE, Por

meio da utilizagdo das mesas educacionais alfabeto.

Objetivo geral do trabalho

A presente pesquisa tem como objetivo avaliar em
que medida as tecnologias da informagdo e da
comunicagdo (TIC) contribuem para o processo de

aquisi¢do da leitura.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

O ludico, presente nos jogos digitais pedagdgicos
das mesas educacionais alfabeto, contribui de forma
significativa, para a aprendizagem, devido,
principalmente, & motivagdo e a interagdo propiciada

pelo artefato.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 22- Analise da Obra: CAJEDUS: UMA METODOLOGIA PARA
CONCEPCAO DE JOGOS EDUCATIVOS PARA CRIANCAS SURDAS BASEADOS
EM OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM DA EDUCACAO INFANTIL

Referéncia da obra:
GALVAO, Ludmilla Fernandes Oliveira. CAJEDUS: uma metodologia para concepcio de jogos

educativos para criancas surdas baseados em objetivos de aprendizagem da educacéo infantil. Curitiba,

2020.

Tipo

() Tese (X) Dissertacdo () Artigo

Recorte tematico

-Critérios: titulo, resumo e/ou palavras-chave

(X) Jogos Digitais

() Pensamento Computacional
(X) Educagdo Infantil

() Formag@o de professores

() Tecnologias

() Ensino Fundamental / Ensino Médio

Apreciacio geral da obra

O trabalho propde uma metodologia de criagdo de
jogos educativos para criangas Surdas de 4 e 5 anos,
intitulada CAJEDUS (Criac¢ao de Jogos Educativos
para Surdos). A metodologia, destinada a

desenvolvedores de jogos, leva em conta aspectos
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éticos, de acessibilidade, de implementagdo de jogos
e educacionais baseados em documentos da
Educagdo Infantil brasileira, a fim de avaliar a
metodologia desenvolvida, foi realizado um estudo
de caso no qual desenvolvedores de jogos criaram
um GDD (Game Design Document) ¢ um prototipo

de jogo educativo do género RPG eletronico.

Objetivo geral do trabalho

Este trabalho visa especificar a metodologia
CAJEDUS, a fim de auxiliar desenvolvedores e
designers na criacdo de jogos educativos acessiveis
e que cumpram os objetivos de aprendizado da

Educagao Infantil para criancas Surdas.

Principais contribuicées dos jogos digitais e

pensamento computacional

Jogos digitais sdo um meio eficiente no contexto
educativo, podendo ser um o6timo recurso didatico
ou estratégia de ensino para os educadores e ser um
rico instrumento para a constru¢do do

conhecimento.

Fonte: Elaborado pela autora.
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"jogos digitais" O USO DOS GUARDA, Graziela 2021 | GUARDA, Graziela Pensamento A criatividade é uma habilidade essencial no
) AND JOGOS ’Fe.rrelra; PINTO, Ferrcira; PINTO, Sérgio computafslf)ngl. mupdo contemporaneo. Pessoqs .crlatlvas.sao
pensamento DIGITAIS Sérgio Crespo Coelho Jogos digitais curiosas ¢ gostam de explorar ideias, por isso,
computacional" | EDUCACION da Silva. / Crespo Coelho da Silva. educacionais. tendem a ser inovadoras na resolugdo de
AND "educacdo Coordenagdo de . o Aprendizagem | problemas. Sob essa perspectiva, o presente

. o AIS NO ) O uso dos jogos digitais . L
infantil PROCESSO Aperfeicoamento de criativa. estudo tem como propésito apresentar uma
Pessoal de Nivel educacionais no processo metodologia  educacional  utilizando  as
NO Superior/ Brasilia - DF no ensino-aprendizagem premissas da aprendizagem criativa e uso de
ENSINOAPR 0 ensino-apre &° jogos digitais educacionais com enfoque em
ENDIZAGEM com énfase nas desenvolver as habilidades do pensamento
COM habilidades do computacional tais como: raciocinio logico,
ENFASE NAS abstra¢do, sistematizag¢do e decomposicdo,
HABILIDAD pensamento dentre outras, com estudantes da Educagio
ES DO computacional: Baswa,N potencializando a capac1dade. ~de
PENSAMENT resolugdo de problemas, tomadas de decisdes




O experiéncias no ensino sistematicas e incentivando-os para a realiza¢do
COMPUTACI fundamental. Revista de .trabalhos‘ F:olaborativos. i A ’e.strutuNra
ONAL: curricular brasileira na Educagdo Basica ndo
EXPERIENCI Brasileira  De  Pos- contempla: ainda, atividades de 11.1tr0dugjao. a

AS NO graduagiio, 2021, computagio e compreendgndo essa 1r31portan01a,
o projeto realizou um conjunto de a¢des durante

ENSINO trés anos em uma escola particular do Distrit

particular do Distrito

FUNDAMEN Federal. As atividades tiveram foco no ensino
TAL do raciocinio 16gico, sequéncias logicas, logica
de programacdo e reforco da disciplina de
matematica. Os resultados evidenciaram que as
atividades de introdu¢do a computacdo
trouxeram qualidade, criatividade e inovacao
para a sala de aula, colaborando para a melhora

do rendimento escolar.

"jogos digitais" JOGOS FERNANDES, Julio 2019 | FERNANDES, Julio | Interdisciplinarid | E comum que as pessoas se utilizem do termo
AND DIGITAIS Cesar Naves; Cesar Naves; ade, interdisciplinaridade quando por alguma razdo,
"pensamento EDUCACIONA SILVEIRA, Ismar SILVEIRA, Ismar | Jogos Digitais, | pretendem ultrapassar as fronteiras que cercam
computacional" | IS, PRATICAS | Frango./ Universidade Frango. Jogos digitais Matematica, os limites da area em que se situam, ou ainda
INTERDISCIP Cruzeiro do Sul / Séo educacionais,  praticas Pensamento quando nos deparamos com um saber que nao

LINARES E Paulo. interdisciplinares e | Computacional, | se encaixa em nada que ja definimos

PENSAMENT pensamento Educacao. anteriormente, ou seja, quando nos encontramos
o computacional: relagdes em uma situacdo que exige diferentes
COMPUTACIO possiveis. Revista de perspectivas do conhecimento. A crescente
NAL: Ensino se Ciéncias e evolugdo dos recursos tecnoldgicos, aliada a
RELACOES Matematica, 2019. caracteristicas marcantes deles, como a

POSSIVEIS. portabilidade, adaptabilidade, pervasividade,

interatividade, ubiquidade, entre outras, vem
mostrando um grande potencial para promover
sua utilizagdo em muitos campos da Educacdo,
entre os quais a Educacdo Matematica. A
interdisciplinaridade pode ser o caminho que
finalmente integre os campos da tecnologia e da
educac@o, aproximando-os e trazendo os alunos
mais proximos a situagdes da vida real em seus
processos de aprendizagem. Entre as
tecnologias digitais mencionadas, destacam-se
os jogos digitais - embora os jogos fisicos
estejam presentes em sala de aula ha muito




tempo, os avangos tecnologicos permitiram que
os jogos digitais venham ocupando papeis
importantes no  contexto  educacional,
convertendo-se atualmente em uma das
principais tecnologias empregadas com fins
educacionais. Nesse contexto, as competéncias
do Pensamento Computacional se tornam um
ferramental conceitual util para se trabalhar com
problemas mais proximos da nossa realidade,
que em sua grande maioria envolvem saberes
interdisciplinares. Nesse sentido, o presente
artigo faz um arrazoado conceitual sobre
interdisciplinaridade, de forma a gerar subsidios
que permitam integra-la a jogos digitais no
desenvolvimento do Pensamento
Computacional.

"jogos digitais"
AND
"pensamento
computacional"

UMA
ESTRATEGIA
DE
APRENDIZAG
EM
COOPERATIV
A PARA
DESENVOLVI
MENTO DO
PENSAMENT
¢}
COMPUTACIO
NAL POR
MEIO DE
ATIVIDADES
DE
PRODUCAO
DE JOGOS
DIGITAIS.

JESUS, Angelo Magno
de; SILVEIRA, Ismar
Frango.
Universidade Cruzeiro
do Sul / Sao Paulo.

2019

JESUS, Angelo Magno
de; SILVEIRA, Ismar
Frango. Uma estratégia

de aprendizagem
cooperativa para
desenvolvimento do
pensamento

computacional por meio
de atividades de
producdo de  jogos
digitais. Revista De

Ensino De Ciéncias E
Matematica, 2019.

Aprendizagem
Cooperativa,
Pensamento

Computacional,
Jogos.

A inclusdo do Pensamento Computacional (PC)
em sala de aula pode trazer grandes avangos
para a educagdo. Por meio do Pensamento
Computacional, os alunos podem exercitar o
raciocinio  légico,  resolver  problemas
complexos, lidar com a abstracdo entre outras
habilidades. A colabora¢do também ¢é um
aspecto  fundamental da  aprendizagem.
Interagdes sociais entre estudantes que podem
advir de métodos cooperativos de aprendizagem
podem contribuir para a construcdo de
conhecimento de diferentes maneiras. Este
artigo descreve uma estratégia de Aprendizagem
Cooperativa para mobilizar habilidades do PC
em estudantes. Caracteristicas fundamentais do
conceito de Aprendizagem Colaborativa e
Cooperativa da literatura foram estudadas e
projetadas para se encaixar na estratégia
proposta. Além disso, o método proposto utiliza
abordagens de Desenvolvimento de Jogos
Digitais para envolver os alunos. Uma andlise
da estratégia foi feita por meio de atividades
realizadas com grupos de alunos das séries




finais do ensino fundamental. = Foram
investigados os artefatos produzidos e as
interacbes entre estudantes. Os resultados
mostraram que a estratégia foi capaz de
mobilizar estratégias de resolugdo de problemas
do PC e reflexdes sobre as interagdes sociais no

grupo.

"jogos digitais"
AND
"pensamento
computacional"

Invencoes
robdticas para o
Tratamento de
Parkinson:
pensamento
computacional e
formacao
matematica.

AZEVEDO, Greiton
Toledo de;
MALTEMPI, Marcus
Vinicius/ Bolema, Rio
Claro (SP)

2021

AZEVEDO, Greiton
Toledo de; MALTEMPI,
Marcus Vinicius.
Invengdes roboticas para
0 Tratamento de
Parkinson: pensamento
computacional e
formacdo  matematica.
Bolema: Boletim de
Educagdo  Matematica.
Rio Claro (SP), 2021.

Formacdo em
Matematica;
Jogos Digitais;
Robdtica;
Parkinson.

Nosso objetivo ¢ identificar e analisar as
caracteristicas do Pensamento Computacional
para a formagdo matematica de estudantes ao
longo da produgdo de jogos digitais ¢
dispositivos roboéticos destinados ao tratamento
de sintomas da doenca de Parkinson. Norteados
pela metodologia de pesquisa qualitativa, a
producdo de dados foi realizada com alunos do
Ensino Médio do IF-Goiano, em Ipameri (GO),
e no Hospital Dia do Idoso, em Anapolis. O
cenario formativo de pesquisa foi criado como
lugar para vivenciar experiéncias em
Matematica como modo de vida e ndo como
acdo mecanica ¢ formalismos, que tendem a
minar a forma de pensar e inventar do proprio
aluno em relagdo aos  conhecimentos
matematicos e computacionais mobilizados. No
lugar de definicdo-exemplo-exercicios-
respostas, valoriza-se a compreensdo-invengao-
resultados de Matematica e suas tecnologias. A
hierarquia procedimental contetido-exemplo-




exercicios € rompida nessa concepgdo, dando
lugar a investigacdo e a invengdo cientifico-
tecnologica ao Parkinson. Os dados produzidos
foram analisados a partir de elementos do
Pensamento =~ Computacional  mobilizados
durante a produgdo do jogo e do dispositivo
robdtico. Os resultados obtidos indicam
caracteristicas do Pensamento Computacional
que se integram a formag¢do em Matematica:
algoritmo,  reconhecimento de  padrdes,
decomposi¢do e abstragdo, a partir das
invengdes cientifico-tecnoldgicas destinadas ao
tratamento e ao bem-estar de pacientes
acometidos.

"jogos digitais"
AND
"pensamento
computacional"

INCLUSAO
DIGITAL POR
MEIO DE
ENCONTROS
LUDICOS
PARA O
ESTIMULO
DO
PENSAMENT
o)
COMPUTACIO
NAL

KOLOGESKI, Anelise
Lemke; BATISTA,
Vithoéria Da Silveira. /
Revista de Educagao
Ciéncia e Tecnologia /
Rio Grande do Sul.

2019

KOLOGESKI, Anelise
Lemke; BATISTA,
Vithéria Da  Silveira.
Inclusdo Digital Por
meio De  Encontros
Ludicos Para O Estimulo
Do Pensamento
Computacional. Revista
de Educacdo Ciéncia e
Tecnologia, v.8, n.2,
2019.

Encontros
Ludicos.
Inclusdo Digital.
Pensamento
Computacional.

Esta iniciativa surge diante da necessidade de
melhoria nos indices educacionais observados
nos ultimos anos, em especial aqueles
informados pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) e pelo Indice de
Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB).
Este trabalho apresenta uma experiéncia
desenvolvida junto a comunidade escolar, com a
oferta de oficinas ludicas para o estimulo do
pensamento computacional. A metodologia dos
encontros consiste basicamente em dindmicas
alternativas ao ensino tradicional da sala de
aula, promovendo momentos ludicos para os
participantes por meio do uso jogos e recursos
digitais, a fim de promover a inclusdo digital
para alunos das séries finais do Ensino
Fundamental de escolas publicas da regido do
Litoral do Rio Grande do Sul. As atividades sdo
desenvolvidas com recursos da tecnologia da
informacgao, em duas etapas: com o uso de jogos
digitais, por meio de plataformas gratuitas, e
com o uso da computagdo desplugada,
oportunizando, assim, o atendimento das escolas
independentemente dos recursos tecnologicos
disponiveis, como um laboratério de




informatica, por exemplo. Nos encontros, jogos
Iudicos sdo  utilizados, estimulando o
aprendizado dos participantes com base nos
principios basicos da programagdo, que sdo
essenciais para a convivéncia em sociedade nos
dias de hoje. No ano de 2019, ja foram

atendidos 200 participantes. Os resultados
obtidos mostram que a  experiéncia
proporcionou melhorias de até 48% na

compreensdo de enunciados pelos participantes,
além de despertar o interesse dos alunos pela
tecnologia, promovendo uma educagdo integral
e cidada, oportunizando um aprendizado de
forma criativa e significativa.

"jogos digitais"
AND
"pensamento
computacional"

Aprendizagem
criativa com
experimentagao
mao na massa
Por meio do
Scratch em sala
de aula visando
0
desenvolviment
0
computacional.

VIEIRA, Sebastido Da
Silva. / Universidade
Federal da Grande
Dourados / Mato
Grosso do Sul

2020

VIEIRA, Sebastido Da
Silva. Aprendizagem
criativa com
experimentacdo mao na
massa Por meio do
Scratch em sala de aula
visando 0
desenvolvimento

computacional. EaD &
Tecnologias Digitais Na
Educagao, 2020.

Scratch. Cultura
Maker.
Pensamento
Computacional.

O presente trabalho aborda a criacdo de uma
cultura maker no espaco escolar Por meio do
uso do software Scratch como uma ferramenta
educacional no Ensino Fundamental inicial
visando o desenvolvimento do pensamento
computacional, como o ensino de logica,
programagao, com um grupo de alunos do 5°
ano do Ensino Fundamental anos iniciais de
uma Escola Municipal, promovendo nos
estudantes a criatividade, ludicidade, producao
de contetidos e o trabalho colaborativo. O
objetivo ¢ analisar como o Scratch potencializa
o  desenvolvimento do  pensamento+3
computacional nos estudantes do Ensino
Fundamental anos iniciais de uma Escola Rural
da cidade de Olinda -PE. Por meio da criagdo de
Espago Maker, como uma proposta de inser¢do
da cultura Maker em sala de aula. Visando a
participagdo dos estudantes de forma critica,
ludica e colaborativa. Os resultados mostram
que o uso do software Scratch promoveu nos
estudantes um estimulo e curiosidade em
aprender a criagdo de jogos digitais, a logica e
programacdo e o desenvolvimento do
pensamento computacional. A metodologia




utilizada de carater qualitativo, empregando

entrevistas semiestruturadas e observagdo
participante, mediada por desafios,
questionamentos e problemas. Eles eram

desafiados a criar jogos digitais e historias
interativas, com os personagens dos jogos
criados. Os estudantes mostraram interesse,
curiosidade e espontaneidade ao resolver os
problemas propostos. Observou- se que o
Scratch ¢ um importante aliado no processo de
uma aprendizagem criativa fazendo com que o
estudante participe ativamente, visto que
trabalha no aprendiz algo tido como primordial
na aprendizagem, que ¢ a motivagdo. O uso do
Scratch acerca do pensamento computacional é
fundamental para que a escola possa criar
espagos de desenvolvimento de programas
como Scratch que desperte nos estudantes a
cultura maker “o fazer com as proprias maos”
colocando a mdo na massa e sendo criadores de

conhecimento, ao invés de consumidores

passivos.
"jogos digitais" A programacao Pinto, Sergio Crespo 2019 | PINTO, Sergio Crespo Pensamento Este artigo descreve um modelo de
AND de jogos como Coelho da Silva; Coelho Da Silva; | computacional. | aprendizagem que usa programacdo de jogos
"pensamento um instrumento Mattos, Marcelo MATTOS, Marcelo Programagao. para telefones celulares como uma alternativa
computacional" motivador da Simas. / Universidade Simas. A programacdo | Programacdoem | no processo de ensino-aprendizagem em
aprendizagem. de Passo Fundo (UPF) de jogos como um jogos. disciplinas escolares. A aplicagdo do modelo
instrumento  motivador tem em vista contribuir para a motivag¢do, o

da aprendizagem. Espago
Pedagogico, 2019.

engajamento e a aprendizagem dos estudantes
por meio do desenvolvimento do pensamento
computacional. Durante a pesquisa, foi
desenvolvida uma arquitetura pedagdgica deste
modelo, nela se propde que os estudantes
realizem melhorias sucessivas em um jogo a
partir de uma versdo inicial. Aplicou-se a
arquitetura por intermédio de experimentos com
alunos do ensino médio, nos quais eles
desenvolviam jogos digitais que envolviam
conceitos de matematica. Este trabalho foi




realizado de forma interdisciplinar, envolvendo
docentes de Informatica e Matematica. Para a
programagdo, escolheu-se uma linguagem de
programagdo visual baseada em blocos do
ambiente MIT App Inventor 2, de modo a
abstrair a complexidade das linguagens de
programagdo tradicionais, como as linguagens
C, C++, Pascal, Java e JavaScript. Para concre-
tizar as melhorias, os estudantes foram
incentivados a realizarem a programagdo em
atendimento ao que foi especificado pelos
docentes. Os resultados obtidos com a aplicacdo
do modelo e a sua investiga¢do indicam o seu
uso como recurso didatico contextualizado com
o cotidiano dos estudantes do ensino médio.

"jogos digitais"
AND "educacéo
infantil"

Uso de jogos
digitais em
praticas
pedagdgicas
realizadas em
distintos
contextos
escolares.

KAMINSKI, Mircia
Regina; RIBEIRO,
Rhuan Guilherme

Tardo;
JUNKERFEURBOM,;
Maiara Aline;
LUBECK, Lubeck;

BOSCARIOLI, Clodis.

/ Educ. Matem. Pesq. /
Séo Paulo.

2019

KAMINSKI, Marcia
Regina; RIBEIRO,
Rhuan Guilherme Tardo;
JUNKERFEURBOM,;

Maiara Aline; LUBECK,
Lubeck; BOSCARIOLI,
Clodis. Uso de jogos
digitais em  praticas
pedagdgicas realizadas
em distintos contextos
escolares. Educ. Matem.
Pesq., Sdo Paulo, v.21,
n.2, pp.288-312, 2019.

Jogos Digitais;
Ensino de
Matematica;
Escola
Indigena/ndo
Indigena.

A integragdo de jogos digitais nos processos de
ensino e aprendizagem tem assumido um
relevante papel em fungdo das contribuigdes que
oferecem. Considerando a importancia destes
recursos, este trabalho analisa a utilizagdo de
dois jogos digitais em aulas de Matematica com
alunos do 5° ano de uma escola urbana e com
alunos do 6° ano de uma escola indigena, ambas
na regido oeste do Parana. Os jogos foram
aplicados nas duas realidades, exigindo a
criagdo de estratégias diferenciadas para seu
uso. Em virtude da sua forma ludica e atrativa,
constatou-se que os jogos digitais educacionais
servem de incentivo para estudantes de distintos
contextos ¢ culturas, ¢ como subsidios para
melhorar o ensino ¢ a aprendizagem dos
conteudos curriculares.
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Cultura digital e
docéncia:
possibilidades
para a educacdo
musical.

CUERVO, Luciane Da
Costa; WELCH,
Graham Frederick;
MAFFIOLETTI, Leda
De Albuquerque;
REATEGUI, Eliseo /
Instituto de Artes,
Universidade Federal
do Rio Grande do Sul /
Porto Alegre, Rio
Grande do Sul.

2019

CUERVO, Luciane Da
Costa; WELCH, Graham
Frederick;
MAFFIOLETTI, Leda
De Albuquerque;
REATEGUI, Eliseo.
Cultura digital e
docéncia: possibilidades
para a educacdo musical.
Acta Sci. Educ., v. 41(1),
e34442, 2019.

Musicalidade;
informatica
educativa;
formacdo de
professores.

Este artigo discute o modo como a Cultura
Digital afeta a atuacdo docente na area da
Educagdo Musical, problematizando o uso de
recursos tecnoldgicos e seus desafios na pratica
pedagogica. A partir da reflexdo sobre os
conceitos de Musicalidade e Cultura Digital, o
trabalho analisa um recorte sobre as
transformagodes dos processos de aprendizagem
e autoaprendizagem das praticas musicais
subsidiadas pelas Novas Tecnologias Digitais
(NTD) no contexto da Educagdo Musical. A
metodologia foi constituida de revisdo de
literatura, questionario on-line e entrevista
semiestruturada com musicos profissionais
experientes, cujos dados coletados foram
analisados na perspectiva quali-quantitativa. Os
resultados demonstram que a Cultura Digital
permeia as  praticas  pedagogicas  do
planejamento e pesquisa de materiais a
implementagdo de recursos de aprendizagem e
autoaprendizagem. A pesquisa aponta desafios
da docéncia no campo da Educacdo Musical,
considerando o descompasso constatado entre a
fluéncia na Cultura Digital dos estudantes e as
limitagdes materiais de infraestrutura, de
conectividade e de formagdo inicial e
continuada de professores. Defende que a
Educag@o Musical se beneficia com o emprego
das novas tecnologias digitais, porém exige uma
mudanga paradigmatica ao entender o estudante
como um ser integral e protagonista do processo
educativo-musical, cuja bagagem tecnologica
pode ser crucial no processo educativo.
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AS MIDIAS
DIGITAIS
NA PRE-
ESCOLA:

UMA
ANALISE A
PARTIR DA

BASE

NACIONAL
COMUM

CURRICULAR
(BNCC)

SANTOS; Jonathas
Fontes; PORTO,
Cristiane De
Magalhaes; SANTOS,
Isabella Silva dos/
EccoS — Rev. Cient. /
Sao Paulo.

2021

SANTOS; Jonathas
Fontes; PORTO,
Cristiane De Magalhies;
SANTOS, Isabella Silva
dos. As midias digitais
na  pré-escola: uma
analise a partir da Base
Nacional Comum
Curricular (BNCCO).
EccoS — Rev. Cient., Sdo
Paulo, n. 56, p. 1-15,
e13436, jan./mar. 2021.

Cibercultura.
Educagio basica.
Infancia.

O artigo defende que a pré-escola se aproxime
das inclinagdes e oportunidades intrinsecas as
midias digitais. O objetivo € analisar se intentos
na Base Nacional Comum Curricular (BN

CC) corroboram com esse movimento
aproximativo. Para isso, num movimento
reflexivo discute-se sobre as ‘competéncias
gerais’, os ‘direitos de aprendizagem e
desenvolvimento’ e os ‘campos de experiéncias’
definidos na BNCC, com intuito de perceber
possiveis aproximacdes entre a Educacdo
Infantil (EI) e o contexto das midias digitais.
Constata-se que ha uma relacdo paradoxal na
BNCC entre aquilo que as competéncias gerais
recomendam acerca das midias digitais para
toda a Educacdo Basica e aquilo que é proposto
na propria base nacional, especificamente, para
a EI. Paradoxos nesse sentido so6 fortalecem
ainda mais o distanciamento existente entre a
pré-escola e as midias digitais em suas
oportunidades e inclinagdes. Com isso, conclui-
se que um movimento de aproximacdo entre
pré-escola e midias digitais demanda esforgos
investigativos que contraponham o
distanciamento que ainda  persiste na
contemporaneidade.
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Incluir nao é
Apenas
Socializar: as
Contribuicdes
das Tecnologias
Digitais
Educacionais
para a
Aprendizagem
Matematica de
Estudantes com
Transtorno do
Espectro Autista

SOUZA, Andiara
Cristina de; SILVA,
Guilherme Henrique
Gomes da / Bolema,

Rio Claro (SP).

2019

SOUZA, Andiara
Cristina  de; SILVA,
Guilherme Henrique

Gomes da. Incluir nao é

Apenas Socializar: as
Contribui¢des das
Tecnologias Digitais
Educacionais para a
Aprendizagem

Matematica de
Estudantes com

Transtorno do Espectro
Autista. Bolema, Rio
Claro (SP), v. 33, n. 65,
p- 1305-1330, dez. 2019.

Recursos
Tecnologicos.
Praticas
Inclusivas.
Ensino e

Aprendizagem.

Educagao
Matematica.

A inclus@o de estudantes com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), embora devidamente
amparada pela legislacdo brasileira, representa
um grande desafio para as escolas regulares de
ensino e estd longe de ser uma realidade. A
inclusdo implica na oferta de matricula e no
pleno acesso ao curriculo escolar, com as
adequacdes necessarias. Todavia, isso nem
sempre ocorre, ja que muitas acdes pedagogicas,
geralmente pautadas em uma ideia de que
estudantes com TEA ndo podem aprender, ainda
se prendem a praticas excludentes, que ndo
levam em consideracdo as singularidades desses
estudantes. Buscando combater essa visdo e
apresentar alternativas que possam contribuir
para que o estudante com TEA tenha acesso
pleno ao curriculo escolar, o presente artigo
discute resultados de wuma pesquisa cujo
objetivo foi compreender as contribui¢cdes das
Tecnologias Digitais Educacionais para a
aprendizagem matematica de estudantes com
TEA. Utilizando a metodologia do estudo de
caso, os dados foram produzidos a partir de
encontros semanais com dois estudantes com
TEA em fase inicial de escolarizagio e incluidos
na rede regular de ensino. Os resultados aqui
discutidos trazem indicios de contribui¢des para
o desenvolvimento dos estudantes em relagdo a
atengdo compartilhada e no que tange a
construgdo do conceito de adigdo. Além disso,
os resultados indicam que o uso de recursos
tecnologicos pode representar uma alternativa
pedagdgica no trabalho com esses estudantes,
pois o envolvimento deles com atividades
informatizadas possibilitou a construcdo de
conceitos matematicos que anteriormente nao
conseguiam em um ambiente ndo digital.
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Possibilidades
de
ressignificagdes
nas praticas
pedagdgicas
emergentes da
gamificagdo

MARTINS, Cristina;
GIRAFFA, Lucia
Maria Martins. /

Educagdo Tematica

Digital / Campinas, SP.

2018

MARTINS, Cristina;
GIRAFFA, Lucia Maria
Martins.  Possibilidades
de ressignificagdes nas
praticas pedagogicas
emergentes da
gamificagdo. ETD-
Educagao Tematica
Digital Campinas, SP
v.20 n.1 p. 5-26, 2018.

Gamificagdo.

Praticas

pedagogicas.

Educagéo
Basica.

Este artigo apresenta o resultado de uma
investigagdo relacionado a praticas pedagogicas
e gamificagdo, onde  discutimos as
possibilidades de ressignificagdes da pratica que
emergem das experiéncias vivenciadas por
professores com um modelo de
desenvolvimento de atividades gamificadas, na
perspectiva da Educagdo Continuada em
servico. O aporte tedrico utilizado considerou os
principios sociointeracionistas, a teoria do
pensamento complexo, a cibercultura e as
concepcdes relacionadas ao desenvolvimento de
competéncias. A pesquisa de cunho qualitativo,
de carater exploratério, apoiou-se num estudo
de caso cujos sujeitos eram professores de uma
institui¢do de ensino privada, atuantes nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental da Educagio
Basica. Os instrumentos de coleta de dados da
pesquisa foram: questionario online
autoaplicavel, relato autorreflexivo e entrevista
semiestruturada. Os achados da pesquisa
mostraram que, apesar de os games (jogos
digitais) fazerem parte do cotidiano da
atualidade, os  sujeitos de  pesquisa
compreendiam parcialmente a concepgdo de
gamificagdo. Apds a vivéncia do experimento
formativo, demonstraram maior entendimento
sobre o conceito ¢ possiveis aplicagdes praticas
e, especialmente, perceberam a potencialidade
da aproximagdo entre os habitos de lazer ¢ os
habitos de estudo.

BIBLIOTECA DIGITAL BRASILEIRA DE TESES E DISSERTACOES (BDTD)
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sendo uma das mais significativas e menos
compreendidas. O Pensamento computacional
(PC) pode ser definido como um processo de
resolucdo de problemas que compreende
conceitos, habilidades e praticas da Ciéncia da
Computacdo. Neste cenario de difusdo das
habilidades de computagdo temos também os
jogos digitais, que estdo cada vez mais inseridos
nas escolas pelo mundo todo e com apoio de
professores de variadas disciplinas. Porém ¢
percebido que muito ainda se pode fazer
relacionado a produzir jogos digitais que
trabalhem as habilidades propostas para o
ensino e aprendizagem do Pensamento
Computacional. No contexto de esforgos
internacionais para disseminar o Pensamento
Computacional, temos em destaque de modo
concreto o Teste Bebras, construido por um
processo rigoroso e com participacdo de
pesquisadores de diferentes paises. O principal
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objetivo desse Teste é trabalhar o PC de forma a
motivar os alunos do ensino basico a se
interessarem mais pela computagdo. Assim, o
presente trabalho tem o objetivo realizar estudos
que fornecam evidéncias para as hipoteses
norteadoras verificando a elaboracdo de Game
Design de jogos de pensamento computacional,
criados a partir de questdes do Teste Bebras
Challenge. Assim este trabalho de dissertagdo
traz um conjunto de estudos para fornecer
evidéncias as hipdteses propostas. Como
resultados dos estudos ¢ possivel inferir que o
Teste Bebras, foi uma boa fonte de idealizagdo
de game design de jogos digitais de pensamento
computacional. Isto pode ser concluido, por
meio das evidéncias geradas ao longo de cada
estudo proposto; como também devido a propria
a estrutura do Teste Bebras que contém uma boa
categorizacdo das habilidades de pensamento
computacional. Além disso, os resultados
propdem um modo facilitador de produzir game
design de jogos de pensamento computacional a
partir de instrumento avaliativo.

"jogos digitais"
AND
"pensamento
computacional"

UM MODELO PARA
A APRENDIZAGEM
DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
ALIADO A
AUTORREGULACAO

FRANCA,
Rozelma Soares
de./
Universidade
Federal de
Pernambuco /
Recife.

2015

FRANCA, Rozelma
Soares de. Um modelo
para a aprendizagem do
pensamento
computacional aliado a
autorregulagdo. Recife,
2015.

Pensamento
Computacional.
Autorregulacao da
Aprendizagem.
Autoavaliagdo.
Avaliagdo por
Pares.
Metacognigao.
Tecnologia
Educacional.

Cada vez mais ¢ necessario criar cenarios de
aprendizagem que oportunizem a promog¢ao do
pensamento computacional na educagdo basica,
uma vez que tal habilidade pode promover a
capacidade de resolug¢do de problemas, além de
apoiar ¢ relacionar-se com outras ciéncias.
Atrelado a isto, ha a necessidade de engajar os
aprendizes em atividades de reflexdo durante
sua formagdo em conceitos fundamentais da
Computagdo. Sob a otica da aprendizagem
autorregulada, a reflexdo, especificamente a
autorreflexdo, desempenha um papel primordial
no processo de aprendizagem, permitindo que
os estudantes avaliem o proprio conhecimento
na tentativa de identificar as causas dos seus
proprios erros e acertos académicos. Os
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aprendizes podem realizar essas atividades de
reflexdo e avaliagdo da aprendizagem
individualmente e em colabora¢do com seus
pares. Neste cenario, um modelo colaborativo,
intitulado penC, foi concebido para introduzir
praticas de autorregulagdo no contexto do
ensino e da aprendizagem do pensamento
computacional no ensino médio. O penC foi
construido a partir de um estudo exploratdrio e
avaliado por professores, especialistas em areas
contempladas no modelo. Tal avaliacdo
evidenciou  fatores  que  possivelmente
contribuem para a autorregulagdo e a
aprendizagem do pensamento computacional,
bem como aqueles que requerem melhorias.
Ainda, trouxe implicagdes para o design de uma
ferramenta que implementa o penC. A partir de
tais resultados, o modelo foi refinado,
implementado e avaliado, por meio de um
quase-experimento, durante um curso de
desenvolvimento de jogos digitais que
introduziu conceitos de légica de programacao
em iniciantes na 4rea. Os resultados obtidos
com o estudo experimental evidenciam a
contribui¢do da proposta na formacdo dos
estudantes, tendo impacto positivo sobre a
autorregulacdo e a aprendizagem do pensamento
computacional  repercutindo, ainda, na
jogabilidade de games produzidos durante a
formagdo dos participantes em conceitos
introdutérios de programagdo. Adicionalmente,
o professor avaliou positivamente a experiéncia
com o uso do modelo proposto e relatou a
percep¢do de resultados positivos sobre a
formacao de seus estudantes.
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MODELO DE
DESENVOLVIMENO
PARTICIPATIVO DE

JOGOS DIGITAIS
EDUCACIONAIS NO
CONTEXTO
ESCOLAR

MORAIS,
Dyego Carlos
Sales de. /
Universidade
Federal de
Pernambuco /
Recife.

2016

MORALIS, Dyego Carlos
Sales de. Modelo de
desenvolvimento
participativo de jogos
digitais educacionais no
contexto escolar. Recife,
2016.

Jogos na
educagdo.
Engajamento.
Design
Participativo.

As caracteristicas de aprendizagem dos nativos
digitais, relacionadas a necessidade de expressar
autonomia, por meio da participagdo em um
contexto colaborativo, indicam o potencial da
inser¢do de jogos digitais no processo de
ensino-aprendizagem. Indo além do uso apenas,
o desenvolvimento de jogos educacionais pelos
proprios educandos proporciona autonomia,
senso de responsabilidade e diversas formas de
expressdo, propiciando uma aprendizagem
tangencial de contetidos curriculares e uma
aprendizagem de habilidades importantes a
todos os cidaddos do século XXI, como o
pensamento computacional. O engajamento de
educandos em projetos que levam esse tipo
proposta ao ensino médio pode ser um indicio
dessas aprendizagens. Dentre os indicadores de
engajamento estdo autonomia, participagdo e
colaboragdo. Além disso, o engajamento em
atividades também responde as modificagdes
introduzidas no contexto. Essa pesquisa teve
como objetivo geral a elaboracdo de um modelo
com diretrizes para guiar projetos que visem o
desenvolvimento participativo de jogos digitais
educacionais no contexto escolar. Foram feitas
pesquisa-agdo ¢ exploratdria em escolas, por
meio de pesquisa de campo composta por
entrevistas semiestruturadas e observagdes: em
uma escola publica de ensino médio integrado
com ensino técnico em desenvolvimento de
jogos digitais, por meio de observagdo ndo-
participante; e em um projeto que acontece em
uma escola publica de ensino médio integral,
por meio de observagdo participante. O modelo
proposto ¢ composto por um conjunto de seis
(6) diretrizes para a¢des docentes e de gestdo, a
fim de obter-se engajamento e aprendizagem
dos educandos.
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RESSIGNIFICANDO
A LOGICA DE
PROGRAMACAO: A
UTILIZACAO DO
SOFTWARE
SCRATCH EM UM
CURSO TECNICO EM
INFORMATICA

BAGESTAN,
Diego Berti/
Universidade do
Vale do Taquari
/ Rio Grande do
Sul.

2018

BAGESTAN, Diego
Berti. Ressignificando a
logica de programagio: a
utilizagdo do software
Scratch em um Curso
Técnico em Informatica.
2018. Curso de Ensino
de Ciéncias Exatas,
Universidade do Vale do
Taquari -  Univates,
Lajeado, 2018.

Pensamento

Computacional.

Logica de
Programacao.
Scratch.
Educagéo.

O modo de aprendizado de cada aluno deve
estar inserido nos conhecimentos de todo
profissional da educagdo, e, para isso, se faz
necessario pensar em metodologias inovadoras
de forma com que a aprendizagem dos alunos
ocorra. Com sustentacdo na fundamentagdo
teorica de Mattar (2010), Valente (1999) e
Varela e Peviani (2018), foram realizadas
atividades com jovens alunos que utilizaram a
ferramenta  computacional  Scratch  para
desenvolver conhecimento em logica de
programagdo. O presente estudo apresenta uma
abordagem qualitativa e foi realizado com 9
alunos de um Curso Técnico em Informatica. O
objetivo geral desta pesquisa foi analisar as
contribuigdes que o software Scratch pode
proporcionar no ensino da logica de
programagdo em uma turma de um Curso
Técnico em Informatica. Logo, o tema principal
dessa dissertagdo ¢ a utilizagdo de uma
ferramenta tecnologica, por alunos de um Curso
Técnico em Informatica, para favorecer o
conhecimento de programacgdo. Para responder
ao proposito da pesquisa, as atividades foram
organizadas de tal forma que proporcionou a
emergéncia de trés resultados. O primeiro foi
denominado de “Estudo inicial de animacdes
por meio da programacao”. Ele esta alicergado
na explora¢do do pensamento computacional e
do estudo da logica de programagdo, com o
auxilio de pseudocddigos inseridos em um pré-
teste e a ferramenta online “Hour of Code”. As
atividades desenvolvidas possibilitaram a
observacao do desenvolvimento dos
conhecimentos prévios nos alunos com relagdo
a logica de programacado. No segundo resultado,
intitulado de “Aprendizagens da logica de
programacdo”, foi analisado o desempenho dos
participantes em atividades que envolveram o
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desenvolvimento de animag¢bes com o uso do
software Scratch, sempre explorando a logica de
programagdo. Posteriormente, no terceiro
resultado “Comparativo da evolugdao do
conhecimento da logica de programagdo”, a
analise de dados foi realizada sobre dados
coletados durante a realizacdo de desafios
propostos e por meio de um questionario de
avaliagdo. Os instrumentos de coleta de dados
foram a ferramenta Moodle da Escola como sala
de aula virtual, entrega de trabalhos e avaliacdo,
formularios e planilhas eletronicas do Google
para registro de informacdes e o smartphone do
pesquisador para registro de audios, fotos e
videos. Os resultados apontam que os alunos
apresentavam, inicialmente, poucos
conhecimentos em relagdo a programagdo.
Ainda foi possivel verificar que a ldégica do
pensamento computacional foi observada com o
desenvolvimento de projetos de jogos digitais.
A logica de programagdo que a ferramenta
Scratch proporciona para o aluno pode ser
valida para o ensino de programacgdo, pois
possibilita que o aluno adquira habilidades e
competéncias para resolver problemas logicos,
além de vé-los de forma mais abrangente.
Ademais, o trabalho de professores de
algoritmos iniciais pode fluir com melhores
resultados na aprendizagem dos alunos. As
praticas que envolveram a criagdo de inéditas
animagdes podem ser classificadas como
“problemas a resolver” e, sugere-se que, com 0
acesso ampliado a informagéo, elas se mostrem
adequadas a aplicagdo e desenvolvimento do
pensamento computacional.
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Mapeamento do
pensamento
computacional por
meio da ferramenta
scratch no contexto
educacional brasileiro:
analise de publicagdes
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Educagdo entre 2012 ¢
2017.

MASSA,
Nayara Poliana
/ Universidade
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Gerais.

2019

MASSA, Nayara
Poliana. Mapeamento do
pensamento

computacional por meio
da ferramenta Scratch no

contexto educacional
brasileiro: analise de
publicacdes do

Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacao
entre 2012 e 2017.
Programa de Mestrado
Profissional em Inovacao

Tecnologica,
Universidade Federal do
Triangulo Mineiro,

Uberaba, 2019.

Pensamento
computacional.
Scratch. Ensino-
aprendizagem.
Competéncia;
Programacao.

O avango da tecnologia cresce em forma
acelerada e continua, assim o mundo e a cultura
digitais estdo intrinsecos na vida das pessoas. O
ensino-aprendizagem de conceitos baseados em
ciéncia da computacgio, denominado
Pensamento Computacional (PC), esta cada vez
mais presente, inserido na vida escolar e fora
dela, buscando transformar as pessoas de meras
consumidoras a desenvolvedoras de tecnologia.
Uma das formas de aprender os conceitos do PC
¢ por meio do Scratch, um software que
introduz a programacgdo de computadores. Esta
pesquisa objetivou fazer um mapeamento de
artigos publicados nos anais do Congresso
Brasileiro de Informatica na Educacdo, entre
2012 e 2017, relacionados ao ensino-
aprendizagem do PC com o Scratch. A
metodologia utilizada compreendeu analise
quanti e qualitativa de trinta artigos
selecionados apos filtragem do tema. A analise
quantitativa enfocou: eventos e ano de
publicagdo; publico-alvo; escolaridade;
instituicdo escolar; faixa etaria; modalidade de
educacdo; programas e didatica. Observou-se
que a maior parte dos artigos que tratavam de
PC com o Scratch foi publicada em 2017,
oriundos de onze estados brasileiros. Os dados
indicam que o publico-alvo em maior evidéncia
¢ o de estudantes de ensino fundamental e
médio (de 6 a 17 anos) em projetos
extracurriculares realizados em instituicdes
publicas de ensino. A analise qualitativa (do
conteudo) foi realizada pelo software Iramuteq.
Nele, os segmentos das conclusdes dos trinta
artigos foram inseridos. Assim, por meio de
estatistica textual (classificagdo hierarquica
descendente — equivalente a agrupamento
tematico), foram geradas seis classes,
identificadas, agrupadas ¢ nomeadas como: a)
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ensino do Scratch e do PC na escola; b)
habilidades em resolu¢do de problemas; c)
contracionismo; d) uso das tecnologias na sala
de aula e dia a dia; ¢) ensino de fundamentos da
computagdo para professores; f) ambientes de
desenvolvimento de softwares no processo de
ensino-aprendizagem. Dessas classes, as com
segmentos mais representativos nas conclusoes

dos artigos foram “c” e “d”, cujo destaque ¢ o

aluno como  construtor do  proprio
conhecimento, desenvolvimento de trabalho
colaborativo, wuso da tecnologia para

aprendizagem e para a vida.
"jogos digitais" ANALISE DAS KAMINSKI, 2018 | KAMINSKI, Marcia Informatica e A presenga das Tecnologias Digitais de
AND PRATICAS DE Marcia Regina/ Regina.  Anadlise das Educacao. Informagdo e Comunicagdo (TDIC) na educagdo
"pensamento INFORMATICA NA Universidade praticas de informatica Praticas vem assumindo importante papel, dada a sua
computacional" EDUCACAO DA Estadual do na educacdo da Escola [ Pedagdgicas com | relevante contribuicio aos processos de ensino e
ESCOLA Oeste do Municipal Aloys Jodo Tecnologias. aprendizagem, ao  desenvolvimento da
MUNICIPAL ALOYS | Parand/ Parana Mann - Cascavel/PR. Tecnologias autonomia, da criatividade ¢ do protagonismo
JOAO MANN - 2018.Universidade Digitais e dos estudantes. Com particular interesse em
CASCAVEL/PR Estadual do Oeste do Educag@o. Jogos Digitais, Desenvolvimento do

Parana, Foz do Iguacgu,
2018.

Pensamento Computacional (PC), Ambientes
Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEA) e
na  Robdtica  Educacional no  Ensino
Fundamental I, o objetivo geral dessa pesquisa
foi investigar as contribuigdes desses recursos a
partir das experiéncias das praticas pedagogicas
de Informatica na Educacdo de uma escola da
Rede Municipal de Cascavel/PR, visando a
replicabilidade dos projetos nela realizados em
outras realidades compativeis, bem como a
proposi¢do de melhorias e novas possibilidades
de wuso pedagogico de diferentes recursos
tecnologicos a luz do referencial tedrico. Para
efetivacdo do estudo foi realizada uma pesquisa
de natureza qualitativa e para produgdo de dados
uma pesquisa bibliografica, uma pesquisa
documental e um estudo de caso descritivo e
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interpretativo em duas etapas: (i) anélise
historica dos projetos desenvolvidos na escola,
dificuldades de implementagdo e forma de
organiza¢do de cada um deles; (ii) observacdo
das atividades e a aplicagdo de questionarios a
direcdo, coordenagdo pedagdgica, Instrutor de
Robotica Educacional, professores e
responsaveis pelos discentes envolvidos em
cada um dos projetos analisados, para verificar
os impactos que esses projetos tém produzido
para os processos de ensino e aprendizagem
dessa comunidade escolar. A andlise e a
interpretacdo dos dados foram realizadas por
meio da codificagdo das respostas dos
questionarios aplicados e dos dados levantados
durante a observa¢do das aulas de Informatica
nas quais foram utilizados Jogos Digitais,
propostas de desenvolvimento do Pensamento
Computacional, Roboética Educacional e pelo
acompanhamento e avaliagio do AVEA
utilizado pela escola como incentivo aos habitos
de estudo extraclasse. Os resultados obtidos
apontam que a escola tem adotado praticas
diferenciadas, sob uma perspectiva de
interatividade, autonomia e producdo por parte
dos estudantes, alinhadas ao contexto da
cibercultura compreendendo as TDIC para além
de recursos pedagogicos, mas como artefatos
culturais que devem fazer parte dos contextos
escolares em fungdo da importancia que
representam para o desenvolvimento dos
sujeitos, podendo ser referéncia no sentido de
apresentar  possibilidades de trabalho
pedagdgico que envolvam o protagonismo, a
autonomia e a criatividade dos estudantes por
meio de sua utilizacdo.
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"jogos digitais"
AND

"educagio
infantil"

JEIS - Framework
conceitual e ferramenta
de autoria para a
construcdo de jogos
digitais para educagio
infantil de surdos.

CANTERI,
Rafael dos
Passos/
Universidade
Federal do
Parana /
Curitiba (PR)

2019

CANTERI, Rafael dos
Passos. JEIS -
Framework conceitual e
ferramenta de autoria
para a construgdo de
jogos  digitais  para
educagdo infantil de
surdos. Curitiba, 2019.

Informatica na
Educag@o. Jogos
Educativos. Jogos
Eletronicos.
Educagao de
Surdos.
Ferramenta de
Autoria

As comunidades Surdas formam minorias
linguisticas que, por muitos anos, sofrem com a
falta de ferramentas e materiais de ensino e
aprendizagem em suas linguas naturais - as
linguas de sinais. Tal auséncia também se da nas
chamadas Tecnologias Assistivas, ferramentas
computacionais ou eletronicas com potencial
para melhorar a vida de pessoas com
necessidades diversas. A Informatica na
Educagdo possui grande potencial no apoio ao
ensino das mais variadas disciplinas, porém nao
tem sido suficientemente aproveitada na
Educagdo de Surdos. Na subarea de Jogos
Educativos existem inumeras experiéncias de
aplicagdes de sucesso em diferentes areas do
conhecimento, para as mais diversas idades. Os
resultados positivos tendem a ser ainda mais
relevantes quando tais jogos sao utilizados por
criangas e jovens. Este trabalho tem o objetivo
de propor um framework conceitual para o
design de jogos educativos para criangas Surdas,
construido a partir de trés pilares: Metodologia
de Ensino para Educacdo Infantil, Jogos
Eletronicos Educativos e Interagdo Humano-
Computador. Com base no modelo conceitual,
apresenta também uma ferramenta de autoria
que possibilita a construcdo de jogos educativos
para auxiliar na educag@o de criangas Surdas no
inicio da infincia, fase crucial no
desenvolvimento linguistico do ser humano. O
publico-alvo da ferramenta de autoria sdo
professores de alfabetiza¢do para criangas. Os
jogos gerados, por sua vez, tém como publico as
criangas Surdas em inicio da infincia. O
trabalho apresenta os componentes principais
que formam o framework conceitual, que serve
de guia para o design de jogos educativos para
criancas Surdas. A ferramenta desenvolvida
para ambiente web ¢ apresentada, juntamente
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com os prototipos dos jogos desenvolvidos. Os
artefatos tecnoldgicos desenvolvidos foram
avaliados em experimentos especificos. Os
resultados dos experimentos da ferramenta de
autoria ¢ do jogo gerado a partir dela foram
positivos e demonstram a validade do
framework que os embasa.

"jogos digitais"
AND
"educagdo
infantil”

DIRETRIZES PARA O
DESIGN DE
APLICACOES DE
JOGOS
ELETRONICOS
PARA EDUCACAO
INFANTIL DE
SURDOS

CANTERI,
Rafael dos
Passos /
Universidade
Federal do
Parana /
Curitiba (PR)

2014

CANTERI, Rafael dos
Passos. Diretrizes para o
design de aplicagdes de
jogos eletronicos para
educagdo infantil de
Surdos. Curitiba, 2014.

A comunidade Surda ¢ uma das minorias
linguisticas no Brasil que vem se comunicando
pelas redes sociais e que ndo dispde de materiais
didatico-pedagdgicos para o ensino de sua
lingua preferencial/patrimonial e ainda ndo ha
uma politica de educagdo bilingue adequada as
suas especificidades linguisticas. H4 uma
grande variedade de estudos que garantam os
beneficios que os jogos eletronicos educativos
trazem as criangas. No entanto, mais uma vez, a
comunidade Surda e em especial as criangas tém
caréncia dessas ferramentas educacionais. O
presente trabalho propde um conjunto de
diretrizes com base em modelos conhecidos de
jogos digitais educativos e em uma metodologia
de educagdo para criangas Surdas, destinado a
apoiar desenvolvedores e designers de jogos na
criagdo de aplicagdes de jogos educacionais
para estas criangas. Seguindo as orienta¢des
propostas no trabalho, um jogo para criangas
Surdas também e desenvolvido a fim de avaliar
a eficacia das diretrizes com o publico-alvo. O
jogo foi avaliado por especialistas em Interacao
Humano-Computador, especialistas em
Educacdo Infantil de Surdos e também por
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criancas Surdas, os resultados foram positivos.

"jogos digitais"
AND
"educagdo
infantil”

A TECNOLOGIA DA
MESA
EDUCACIONAL
ALFABETO A
SERVICO DA
AQUISICAO DA
LEITURA NA
EDUCACAO
INFANTIL

NASCIMENTO
, Maria do
Socorro do /
Universidade
Federal da
Paraiba / Jodo
Pessoa.

2015

NASCIMENTO, Maria
do Socorro do. A
tecnologia da  mesa
educacional alfabeto a
servigo da aquisicdo da

leitura na  educacdo
infantil. Dissertacdo
(Mestrado  Profissional

em Linguistica) -
Universidade Federal da
Paraiba, Jodo Pessoa,
2015.

Educagdo infantil.
Aquisicdo da
leitura.
Mesa interativa.

A presente pesquisa tem como objetivo avaliar
em que medida as tecnologias da informagdo e
da comunicacdo (TIC) contribuem para o
processo de aquisicdo da leitura. O referido
trabalho traz como cerne a implementagdo de
um projeto de intervengdo desenvolvido com
criancas de cinco anos de idade, do Centro
Municipal de Educag@o Infantil Mércia Maria
Bezerra Costa, na cidade do Recife/PE, Por
meio da utilizagdo das Mesas Educacionais
Alfabeto, da Positivo, empresa de informatica e
tecnologia educacional. Baseamo-nos em
Simonetti (2007) e Soares (2014), sobre as
concepcdes de alfabetizacdo e letramento; e em
Kenski (2012) e Ribeiro (2012), sobre a
utilizagdo de Objetos Digitais de Aprendizagem,
entre outros. Durante quatro semanas, os alunos,
escolhidos aleatoriamente (doze dentre os vinte
e quatro da turma), participaram por cerca de
sessenta minutos diarios, de aulas na sala
multimidia, vivenciando a pratica de atividades
especificas, ¢ outras trés horas restantes do
tempo pedagogico com a mediacdo da
professora titular da sala. Caracterizou-se como
uma  pesquisa-acdo, por  possibilitar a
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intervencdo do professor mobilizando os
participantes e oportunizando-os a refletir
criticamente sobre suas a¢Oes na constru¢do de
novos saberes. O resultado obtido mostra que,
quanto mais cedo as criangas tém contato com
os diversos géneros textuais, maiores sdo as
chances de gostarem de ler. O ludico, presente
nos jogos digitais pedagdgicos das Mesas
Educacionais Alfabeto, aliado a metodologia
Caminhos Diferentes, desenvolvida por Flor
(2004), contribuiu, de forma significativa, para a
aprendizagem, devido, principalmente, a
motivacao e a interagdo propiciada pelo artefato.
O resultado satisfatorio tornou-se ainda mais
evidente, a partir da constatagio de que o
conhecimento adquirido pelos integrantes do
projeto foi superior em relagdo aos que nao
participaram do projeto. Referimo-nos a palavra
superior, tendo em vista que as criangas que
ficaram em sala de aula, sem a intervengao da
metodologia e do uso da mesa educacional,
permaneceram, durante o mesmo periodo, sem
identificar letras e ler palavras, enquanto as que
participaram passaram a ter essa competéncia.
Dessa forma, o objetivo proposto foi atingido,
por garantir o aprendizado a todos os envolvidos
na pesquisa, e, ainda, por despertar, incentivar e
fomentar discussdes sobre a utilizagdo desses
recursos pelo professor. Foi possivel conseguir
resultados significativos a respeito da aquisi¢do
da leitura, de maneira prazerosa, mas € preciso
que haja planejamento de todo o processo, a
partir de objetivos claros e bem definidos, e ndo
apenas para substituir 1apis e papel.
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CAJEDUS: UMA
METODOLOGIA
PARA CONCEPCAO
DE JOGOS
EDUCATIVOS PARA
CRIANCAS SURDAS
BASEADOS EM
OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM DA
EDUCACAO
INFANTIL

GALVAO,
Ludmilla
Fernandes
Oliveira /
Universidade
Federal do
Parana /
Curitiba (PR)

2020

GALVAO, Ludmilla
Fernandes Oliveira.
CAJEDUS: uma
metodologia para

concepcdo de  jogos
educativos para criancas

surdas  baseados em
objetivos de
aprendizagem da
educagdo infantil.

Curitiba, 2020.

Jogos Educativos.
Metodologia de
Criacdo de Jogos.
Criangas Surdas.
Game Design
Document.
Educagédo Infantil
Bilingue.

A comunidade Surda, considerada uma minoria
linguistica, sofre com a falta de praticas
inclusivas na educagdo brasileira. Apesar da
existéncia de leis e diretrizes pedagogicas para
inclusdo educacional das criangas Surdas,
muitas escolas continuam as alfabetizando
seguindo os moldes tradicionais. Para essas
criancas o apropriado é o ensino bilingue, no
qual a Libras (Lingua Brasileira de Sinais) ¢
admitida como primeira lingua (L1) e o
Portugués como segunda lingua (L2). Uma
forma de auxiliar o ensino bilingue ¢ a
utilizagdo de jogos digitais. Mesmo havendo
jogos digitais para auxiliar a alfabetizagdo de
criancas Surdas, muitos ndo sdo completamente
acessiveis ou inseridos em seu contexto e
vivéncia. Isso se deve a falta de contetidos da
Educagdo Infantil Bilingue nos jogos
educativos, confeccionados em sua maioria por
desenvolvedores sem vivéncia com criancas
Surdas ou contato com educadores. Esse
trabalho tem por objetivo propor uma
metodologia de criacdo de jogos educativos para
criangas Surdas de4e5 anos, intitulada
CAJEDUS (CriAgao de Jogos EDUcativos para

Surdos). A  metodologia, destinada a
desenvolvedores de jogos, leva em conta
aspectos  éticos, de acessibilidade, de

implementagdo de jogos e educacionais
baseados em documentos da Educagdo Infantil
brasileira. A fim de avaliar a metodologia
desenvolvida, foi realizado um estudo de caso
no qual desenvolvedores de jogos criaram um
GDD (Game Design Document) e um prototipo
de jogo educativo do género RPG eletronico. A
partir dos resultados do estudo de caso, foi
possivel constatar que a metodologia foi util
para a criag@o de jogos educativos destinados a
criancas Surdas. As dificuldades encontradas na
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CAJEDUS pelos desenvolvedores serviram
como base para melhorar a metodologia para
uma versdo mais robusta, simples e pratica.
Portanto, a partir da CAJEDUS os
desenvolvedores podem criar jogos educativos
para criangas Surdas de acordo com os objetivos
de aprendizagem da Educacdo Infantil Bilingue,
num  processo de sensibilizacdo e
conscientizacdo a fim de compreender as
necessidades ¢ interesses das criangas, e levar
esses conhecimentos para projetos futuros.
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