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INTRODUÇÃO

Com o avanço das tecnologias digitais, novas ferramentas foram surgindo e

influenciando na maneira como a sociedade se comporta, nos relacionamentos interpessoais,

na cultura, economia e também na educação. Dentre estas tecnologias, encontram-se os Jogos

Digitais, os quais representam, cada vez mais, uma forma dominante de entretenimento,

oferecendo experiências imersivas e interativas que atraem jogadores de todas as idades.

Além de seu valor recreativo, os Jogos Digitais podem ser considerados recursos pedagógicos

utilizados em escolas, podendo motivar os alunos, tornar o aprendizado mais envolvente e

ajudar a desenvolver habilidades importantes como o pensamento crítico, a colaboração e a

resolução de problemas em diversas disciplinas, sendo a Matemática uma delas.

Entretanto, um dos desafios encontrados pelos docentes nesse sentido é a dificuldade

em utilizar-se de tais ferramentas para desenvolver competências fundamentais aos alunos da

Educação Básica, visto que sem um conhecimento básico destas ferramentas o processo de

ensino e aprendizagem não acontece da maneira esperada pelos professores. Assim, com o

objetivo de contribuir com essas dificuldades, pensou-se na criação e estruturação de um

curso para professores da Educação Básica, visando explorar o uso de Jogos Digitais em sala

de aula a partir do software Scratch.

METODOLOGIA

Para a construção do curso, buscou-se inicialmente por um referencial teórico que

pudesse relacionar o desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio de Jogos

Digitais com conhecimento do software Scratch. A partir disso, procurou-se explorar e
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entender suas funcionalidades e possibilidades de aplicação no ensino de Matemática aliado à

Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2017), chegando então ao entendimento

da importância da Formação Continuada de Professores e, por fim, a preparação de um curso

que atendesse a esta demanda. Dessa forma, a pesquisa apoiou-se em autores como

Brackmann (2017); Pereira (2017), Pacheco e Fernandes (2016); Barbosa Neto e Fonseca

(2013), Borges (2021), entre outros.

Para a estruturação do curso foi utilizada a plataforma Moodle, onde todos

participantes tinham acesso aos módulos, apostilas, vídeo-aulas gravadas pelos organizadores

e materiais de pesquisa complementares como artigos, sites e jogos que poderiam ser

utilizados para construir e aprofundar o assunto. Além disso, havia um fórum em cada módulo

para sanar as dúvidas e interação com os demais professores, estimulando a troca de

conhecimentos.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os jogos têm desempenhado um papel fundamental na história da humanidade,

servindo como meio de entretenimento, aprendizado e socialização. Desde os primeiros

tabuleiros, peças de xadrez e jogos de cartas, eles sempre refletiram as culturas e as épocas em

que foram criados. Com o avanço da tecnologia, os jogos começaram a incorporar elementos

de engenharia e design cada vez mais sofisticados, culminando no surgimento dos Jogos

Digitais. A transição dos jogos analógicos para os digitais não apenas transformou a forma de

jogar, mas também expandiu as fronteiras do entretenimento e da educação, criando novas

oportunidades para a inovação e a expressão criativa.

Com tais conhecimentos, surge a indagação a respeito do seu uso em sala de aula e

sua contribuição ao processo de ensino e aprendizagem. De acordo com a BNCC (BRASIL,

2018), entende-se que os alunos precisam aprender a utilizar e criar tecnologias digitais de

informação e comunicação de forma crítica e significativa, de forma a resolver problemas,

produzir conhecimentos e exercer protagonismo e autoria, seja de forma individual ou

coletiva.

Ao encontro disso, os Jogos Digitais são ferramentas que
[...] podem ajudar no desenvolvimento de conhecimentos e habilidades cognitivas,
como a resolução de problemas, o pensamento estratégico, a tomada de decisão,
entre outras, propiciando uma compreensão mais profunda de certos princípios
fundamentais de determinados assuntos (Barbosa Neto; Fonseca, 2013, p. 2).
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Para Pereira (2017), os Jogos Digitais oferecem uma grande vantagem no

desenvolvimento de competências matemáticas com flexibilidade, autonomia, transcendência

e significância. Nesse sentido, os Jogos Digitais trabalham também na construção de

competências sociais como a colaboração e interação com outros jogadores. Nessa direção

destaca-se a oitava competência específica de Matemática expressa na BNCC (BRASIL,

2017), a qual pontua que o discente precisa “interagir com seus pares de forma cooperativa,

trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a

questionamentos e na busca de soluções para problemas”.

Aprofundando um pouco mais, conforme citado em Borges (2021), os Jogos digitais

possuem alguns elementos básicos, tendo sua estrutura composta por: enredo, motor e a

interface interativa. O enredo refere-se a história dentro do jogo, o tema, o objetivo e os

acontecimentos que vão surgindo de acordo com as ações do usuário. O motor refere-se ao

código subjacente que controla as regras, a física e a lógica do jogo relacionando a reação do

ambiente conforme as escolhas do jogador. Já a interface trata-se da comunicação entre o

motor e o usuário, ou seja, tudo que o jogador vê e com o que interage.

Ainda, como parte do enredo, destaca-se frequentemente situações onde os jogadores

devem analisar o ambiente, identificar padrões, formular estratégias e executar ações precisas

para superar obstáculos ou atingir objetivos a partir de desafios complexos e dinâmicos que

requerem pensamento crítico e adaptabilidade. Essa busca por solucionar um problema ou

alcançar um objetivo está diretamente ligado ao Pensamento Computacional, visto que

envolve a decomposição de tarefas em etapas menores, a abstração dos elementos

importantes, a identificação de padrões recorrentes e a criação de algoritmos ou sequências de

ações para resolver problemas.

Para desenvolver o Pensamento Computacional, o software Scratch se apresenta

como uma possibilidade. Elaborado pelo MIT Media Lab, o Scratch é uma linguagem de

programação visual e intuitiva projetada para tornar o aprendizado de programação acessível

e divertido para crianças e iniciantes. Nele os usuários podem criar animações, jogos e

histórias interativas, compreendendo com maior facilidade os conceitos básicos de

programação como loops, condicionais e variáveis, além do Pensamento Computacional já

citados. Na Educação, o Scratch se destaca por promover a criatividade, o pensamento crítico

e a capacidade de resolver problemas de forma lúdica e colaborativa. Especificamente no
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ensino de Matemática, o Scratch oferece uma maneira inovadora de explorar conceitos

matemáticos. Alunos podem visualizar e interagir com problemas matemáticos ao programar

personagens que realizam operações, traçam gráficos ou simulam fenômenos matemáticos.

Isso transforma a aprendizagem matemática em uma experiência prática e envolvente,

mediante um processo dinâmico e significativo, ajudando assim os alunos a entenderem e

aplicarem conceitos abstratos de maneira concreta e visual.

Para explorar e utilizar efetivamente essa abordagem em sala de aula, é essencial que

os docentes possuam, pelo menos, um conhecimento básico sobre a importância do

desenvolvimento do Pensamento Computacional na Educação Básica. Além disso, é crucial

entender a potencialidade dos Jogos Digitais e ter conhecimento e domínio de alguns jogos

que podem ser explorados nesse contexto. Importante que o trabalho com os jogos esteja

alicerçado por objetivos de aprendizagem bem definidos e com foco no ensino de conteúdos

específicos das disciplinas (SAVI; ULBRICHT, 2008), caso contrário, não atenderão às

necessidades educacionais na direção defendida.

Pensando nisso, o curso que visa explorar o uso de Jogos Digitais em sala de aula a

partir do software Scratch foi pensado com duração de 40h, sendo estruturado em oito

módulos onde cada um deles abordará um assunto específico. No primeiro módulo, será

realizada uma contextualização sobre a importância do desenvolvimento do Pensamento

Computacional e o uso de Jogos Digitais como ferramenta para esse processo, além de

explorar um pouco da parte histórica dos jogos. Nos módulos dois e três será apresentado o

software Scratch, sua organização e o uso de variáveis, loops, eventos e blocos operadores.

Para os módulos quatro, cinco e seis será trabalhado a construção de três jogos envolvendo

conteúdos matemáticos dentro da Geometria e da Álgebra. Para o último módulo será lançado

um desafio onde os participantes deverão elaborar um jogo envolvendo os conceitos

estudados durante o curso.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

O curso de extensão proposto, com foco no desenvolvimento do Pensamento

Computacional por meio de Jogos Digitais, apresenta um potencial significativo para

promover a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século

XXI. Ao final do curso, espera-se que os participantes tenham uma compreensão mais ampla
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sobre Pensamento Computacional e suas aplicações práticas. Além disso, espera-se que os

participantes estejam mais familiarizados com o softwares Scratch e que possam

posteriormente utilizá-lo em suas práticas docentes, a fim de criar jogos e atividades que

integrem conceitos matemáticos de maneira prazerosa e significativa.
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