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Resumo

E comum que as pessoas se utilizem do termo interdisciplinaridade quando por alguma
razdo, pretendem ultrapassar as fronteiras que cercam os limites da area em que se
situam, ou ainda quando nos deparamos com um saber que nao se encaixa em nada que
ja definimos anteriormente, ou seja, quando nos encontramos em uma situacao que exige
diferentes perspectivas do conhecimento. A crescente evolucdo dos recursos
tecnoldgicos, aliada a caracteristicas marcantes dos mesmos, como a portabilidade,
adaptabilidade, pervasividade, interatividade, ubiquidade, entre outras, vem mostrando
um grande potencial para promover sua utilizagdo em muitos campos da Educacéo, entre
0s quais a Educacdo Matematica. A interdisciplinaridade pode ser o caminho que
finalmente integre os campos da tecnologia e da educacédo, aproximando-os e trazendo
os alunos mais proximos a situacdes da vida real em seus processos de aprendizagem.
Entre as tecnologias digitais mencionadas, destacam-se os jogos digitais - embora 0s
jogos fisicos estejam presentes em sala de aula ha muito tempo, os avangos tecnoldgicos
permitiram que o0s 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 Gtil para se trabalhar com problemas mais préximos
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.

Palavras-chave: Interdisciplinaridade, Jogos Digitais, Matematica, Pensamento
Computacional, Educacéo
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Abstract

It is a commonplace for people mention interdisciplinary studies when, for some reason,
they want to go beyond the boundaries that surround the limits of their specific field of
knowledge, or when we encounter some piece of knowledge that does not fit into anything
that we have already defined previously, or even when we find ourselves in a situation that
demands different perspectives of knowledge. The increasing evolution of technological
resources, together with their remarkable characteristics, such as portability, adaptability,
pervasiveness, interactivity, ubiquity, among others, has shown great potential to promote
its educational use in many fields, among them Mathematics. Interdisciplinary studies can
be the way by which the fields of technology and education could be finally integrated,
bringing them closer, allowing students to deal with real-life situations in their learning
processes. Among the digital technologies mentioned are the digital games - although
physical games have been present in the classroom for a long time, technological
advances have allowed digital games to occupy important roles in the educational context,
becoming currently one of the technologies most used for educational purposes. In this
context, the competences of Computational Thinking become a useful conceptual tool to
work with problems closer to our reality, which in large part involve interdisciplinary
knowledge. In this sense, this article presents a discussion on interdisciplinary studies,
presenting some aspects under which they could subside Computational Thinking, when
integrated to digital games.

Keywords: Interdisciplinary Studies, Digital Games, Mathematics, Computational
Thinking, Education

Introducéo

Véarias sao as possibilidades didaticas existentes quanto ao uso da
interdisciplinaridade, e se associarmos ainda a possibilidade de aplicar tecnologias digitais
em sala de aula, podemos adicionar ainda mais possibilidades a esse vasto leque. E por
mais que barreiras existam, os curriculos em voga no pais admitem e estimulam a
interdisciplinaridade, mesmo que sob um ponto de vista pratico ndo se percebam muitos
resultados mais concretos, com impactos efetivos no processo educacional.

Na literatura cientifica, sdo apresentadas diversas classificacfes para a temética e
tematicas afins, com termos que induzem a confusdo: multidisciplinaridade,
pluridisciplinaridade, interdisciplinaridade e transdisciplinaridade. Muitas vezes ndo ha
uma clareza, por parte dos docentes, sobre as diferencas entre tais terminologias e o
impacto de cada uma no fazer docente. Embora haja diferengcas marcantes entre as
abordagens (Dolle, J. M., 2015; Silveira, 2016; Souza e Pinho, 2017; Silva, Cusati e
Guerra, 2018), este trabalho fara mencdo ao termo interdisciplinaridade de maneira
abrangente para se referir ao conjunto de termos supracitados, guardadas as devidas

diferencas.

Trabalhar de forma interdisciplinar vai além de solicitar que todos os professores
abordem um mesmo tema em sala de aula, e sim, estd em relacionar um determinado
tema a todas as areas do saber — ou ao menos a um conjunto delas, fazendo com que o
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conhecimento rotacione entre todas elas, de forma harménica e comunicativa, trazendo o
aluno mais perto de situacdes cotidianas. Assim, devem ser propostos problemas que
transitem em mais de uma area do conhecimento, e que sua solu¢cdo necessite de
pensamento critico e sistematico, e principalmente, perpassando todas as disciplinas do
conjunto escolhido.

A interdisciplinaridade nao dilui as disciplinas, ao contrario, mantém sua
individualidade. Mas integra as disciplinas a partir da compreensao das
multiplas causas ou fatores que intervém sobre a realidade e trabalha
todas as linguagens necessarias para a constituicdo de conhecimentos,
comunicacdo e negociacdo de significados e registro sistematico dos
resultados. (BRASIL, 1999, p. 89)

Com isso percebemos que a interdisciplinaridade coloca um objetivo em comum
como premissa basica, pois o didlogo entre os saberes nos aproxima de uma melhor
compreensao e significagdo de situacOes trazidas do mundo real. Mesmo que para
alguns, esse relacionamento possa ser utopico, ndo podemos negar o enriqguecimento da
compressao do individuo em relagcdo ao mundo. E talvez o fator diferenciador esta no fato
da interdisciplinaridade forgar:

[...] os professores em integrar os conteddos da histéria com os da
geografia, os de quimica com os de biologia, ou mais do que isso, em
integrar com certo entusiasmo no inicio do empreendimento, os programas
de todas as disciplinas e atividades que comp&em o curriculo de
determinado nivel de ensino, constatando, porém, que, nessa perspectiva
ndo conseguem avancar muito mais. (BOCHNIAK, p. 21, 1998)

Trabalhar dessa forma ndo é tarefa facil, afinal, compreender como realizar
ligacdes entre saberes de area distintas, interiorizar a importancia desse planejamento,
sair das abordagens didaticas tradicionais, buscar novas perspectivas e pontos de vista,
enxergar além de um pensamento fragmentado e realizar investigacdes fora da zona de
conforto, se torna uma tarefa de superacao a cada novo projeto.

Porém, os Parametros Curriculares Nacionais, ha duas décadas, ja colocavam a
necessidade e o peso de se trabalhar de forma interdisciplinar sobre os ombros dos
educadores, pois este trabalho precisa “partir da necessidade sentida pelas escolas,
professores e alunos de explicar, compreender, intervir, mudar, prever, algo que desafia
uma disciplina isolada e atrai a atengdo de mais de um olhar, talvez varios” (BRASIL,
1999, p. 88-89).

N&o é pretensdo da interdisciplinaridade modificar as estruturas curriculares, mas
sim, representar uma proposta de abordagem didatica que estimule os processos de
aprendizagem em diferentes componentes curriculares em torno de uma proposta
unificada. Utiliza-se para isso, de uma dinamica diferente quanto a condugdo dos
processos didaticos — e por isso a interacao entre todos 0s componentes desse processo
se torna tao importante. O éxito de propostas interdisciplinares requer o envolvimento de
alunos e professores, mobilizando os processos de construgcédo de conhecimento por meio
de problemas relacionados a elementos curriculares que envolvem competéncias,
conteudos. Nesse sentido, prevé-se que todo o ambiente educacional contribua para a

execucao de propostas interdisciplinares.
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7 z

Como na escola o aprendizado é um resultado desejavel, é o proprio
objetivo do processo escolar, a intervengcdo € um processo pedagoégico
privilegiado. O professor tem o papel explicito de intervir e provocar nos
alunos avanc¢os que ndo correriam espontaneamente. (Frison, 2000 p. 129)

Sabendo da complexidade envolvendo a tematica interdisciplinar, tanto na sua
pratica educacional, quanto a sua pretensao cientifica e os desafios a serem enfrentados,
neste artigo enfatizamos a importancia da Didatica como balizadora e das Tecnologias
Digitais como indutoras desse processo. Porém, ressalta-se aqui que ndo existe um
modelo Unico a ser empregado em praticas interdisciplinares, visto que a realidade e o
cotidiano tendem a criar novas condi¢des, novos pensamentos e novos objetivos dentro
da construcéo interdisciplinar (Costa; Cury, 2016).

A Interdisciplinaridade e a Didatica

Embora existam diversas abordagens didaticas inovadoras, ndo podemos afirmar
gue exista uma unica didatica interdisciplinar, mesmo que muitas das vezes as praticas
inovadoras estejam em constante contato com processos interdisciplinares.

Ainda que ndo possamos estabelecer uma definicdo Unica sobre a pratica
interdisciplinar, tendo em vista os variados conceitos aplicados por diversos autores,
podemos colocar a interdisciplinaridade como uma alternativa a didatica disciplinar
normalizada, seja no campo do ensino ou no da pesquisa. Portanto, quando trabalhamos
de forma interdisciplinar, os resultados podem variar de acordo com o desenvolvimento do
projeto, mesmo que o desafio buscado seja 0 mesmo (Leis, 2005).

Para Santomé (1998),

[...] N&o é apenas uma proposta tedrica, mas sobretudo uma pratica. Sua
perfectibilidade é realizada na pratica; na medida em que séo feitas
experiéncias reais de trabalho em equipe, exercitam-se suas
possibilidades, problemas e limitages. E uma condicdo necessaria para a
pesquisa e criacdo de modelos mais explicativos desta realidade téo
complexa e dificil de abranger. (Santomé, 1998, p. 67)

Nesse sentido, podemos entéo destacar a didatica dentro do processo de
formacéao do professor, pois como parte do curriculo de formacgao, a didatica “estuda os
objetivos, os conteudos, os meios e as condi¢cdes do processo de ensino tendo em vista
finalidades educacionais, que sdo sempre sociais” (LIBANEO, 1994, p.16). Por sua vez, a
didatica influencia diretamente os processos de ensino e aprendizagem, pois € por meio
dela que se criam os lacos entre os saberes, o relacionamento e a recepcao dos alunos
por com estes.

Permeia todos os outros, sendo interdisciplinar, pois sera a “base comum”
para que o professor busque a melhor forma de desenvolver sua funcao.
Podemos perceber que é clara a importancia da didatica na formacéo e
acéo docente. (Baradel, 2007, p.36-37)

Fica a cargo do professor a responsabilidade de utilizar desse saber para
relacionar a aprendizagem as situacfes e problemas sociais que permeiam 0 meio em
gue ambos estéo inseridos.
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Sendo assim, uma vez que as estratégias didaticas tenham como premissa
explorar as aprendizagens sociais, voltadas para a vida e ndo somente aos componentes
curriculares previstos no ciclo escolar, o emprego adequado da interdisciplinaridade se
torna um recurso valioso, pois apresenta um leque de recursos que podem contribuir nos
processos de ensino e aprendizagem (Pimenta, 2001).

Para Fazenda (2002),

Interdisciplinaridade é uma nova atitude diante da questdo do
conhecimento, de abertura a compreensao de aspectos ocultos do ato de
aprender e dos aparentemente expressos, colocando-os em questéo. [...] A
interdisciplinaridade pauta-se numa ac¢do em movimento. Pode-se
perceber esse movimento em sua natureza ambigua, tendo como
pressuposto a metamorfose, a incerteza. (FAZENDA, 2002, p. 180)

7

A interdisciplinaridade, dentre suas caracteristicas, € uma classificagdo para um
determinado saber que se torna comum entre pelo menos duas disciplinas ou areas do
saber, 0 que permite uma relacéo reciproca entre os conhecimentos. O que nos leva a
entender a composicao o termo interdisciplinaridade, do qual o prefixo “inter” nos sugere
os termos “entre”, “dentro” e “em meio”, enquanto o termo “disciplinar’ segue a linha
pedagodgica, no sentido de instru¢cdo sobre determinada ciéncia. Ou seja, a forma pela
gual as disciplinas interagem dentro dos curriculos. (JAPIASSU, 1976).

Com isso acabamos por cair em duas distintas visées sobre a interdisciplinaridade.
Na primeira delas temos um ponto de vista epistemoldgico, onde caimos em uma
discusséao relacionada as potencialidades e paradigmas sobre essa ciéncia, nas formas
de se produzir o contetdo interdisciplinar e principalmente no que se refere a conjuntura
entre a realidade e o sujeito. Por conseguinte, temos um ponto de vista pedagdgico, que
se preocupa principalmente com a relacdo da interdisciplinaridade com os curriculos, e
sua metodologia.

Assim, o que diferencia a interdisciplinaridade da disciplinaridade, est4d na
complexidade entre se criar uma relacao entre todas as ramificacbes das grandes areas
do conhecimento, permitindo que cada saber Unico interaja de forma harménica com a
ideia proposta inicialmente. Novamente com isso percebemos a importancia da didatica
nesse processo, que talvez seja o grande entrave no meio pratico, tendo vista que as
especializacbes fazem com que os docentes se prendam a determinada area, o que torna
a interdisciplinaridade um desafio em seu planejamento.

Tecnologia como indutor da Interdisciplinaridade

Entende-se que a escola € o um ambiente que favorece a aprendizagem, a criagao
do conhecimento, ou até mesmo a reconstrucdo deste mesmo saber. Sendo assim, é
necessario que esse meio acompanhe os avanc¢os globais, se moldando as demandas do
mundo contemporaneo e criando condi¢des para a formacéo do aluno. Defendemos aqui
0 uso da interdisciplinaridade para a aproximacdo da aprendizagem por meio do
rompimento, ainda que pontual e temporario, dos limites criados pelas disciplinas,
proporcionando processos de construgdo de conhecimento mais amplos e aderentes a
realidade. Porém, sabemos que didaticamente, ainda existem empecilhos no que se
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refere as estratégias e metodologias para aplicacédo da interdisciplinaridade. Sendo assim,
€ possivel recorrer ao uso efetivo das tecnologias digitais em sala de aula, e compreender
que é possivel se utilizar de suas caracteristicas e vantagens a favor da aprendizagem.

Certamente, nem todas as tecnologias existentes séo relevantes para a educacéo,
em especial tecnologias nao-dedicadas a esse campo, que podem apresentar baixo
potencial de aplicacdo educacional. Entretanto, no que se refere a tecnologias voltadas
diretamente a educacéo, ndo podemos negar que possuem caracteristicas importantes,
permitindo que se possa “adquirir, organizar, armazenar, analisar, relacionar, integrar,
aplicar e transmitir informagao” (CHAVES, 2007, p.1) quando empregadas de maneira
efetiva.

Ressaltamos que o uso das tecnologias digitais, principalmente no que se refere ao
uso dos computadores (incluindo dispositivos moveis) e da Internet, vem modificando o
cotidiano de muitas pessoas em todo mundo, de forma a se tornar atualmente um
elemento essencial no seu dia a dia.

Souza e Souza (2010), defendem que,

A adaptacédo e absor¢do de novas tecnologias além de facilitar a aquisicéo
de conhecimento cria certa criatividade, juizo de valor, aumento da
autoestima dos usuarios, além de permitir que adquiram novos valores e
modifiqguem o comportamento transformando as tarefas arduas, negativas
e dificeis em algo dinamico, positivo e facil. (SOUZA e SOUZA, 2010,
p.128)

A informética por sua vez, vem acompanhando e ditando o ritmo das mudancas, e
se integrando cada vez mais com areas distintas do saber, com impactos na vida
cotidiana. Assim, gradativamente, as diversas areas do conhecimento tém se utilizado das
tecnologias em suas pesquisas, 0 que acaba por tornar estas altamente dependentes da
tecnologia, devido as possibilidades de, por exemplo, permitir o processamento de
grandes massas de dados, encurtar tomadas de decisbes ou executar processos que
manualmente seriam demasiadamente longos ou até irrealizaveis.

No que se refere a Educacéo, a tecnologia vem ganhando lenta e paulatinamente
seu espaco. Ainda que aquém do esperado e mais vagarosamente do que em outras
areas da vida cotidiana, as tecnologias digitais vém mostrando seu potencial de
proporcionar novos panoramas a aprendizagem, para aqueles atores desse processo que
delas estejam se apropriando.

O paradigma de que a escola € um lugar para se “passar conhecimento” ndo se
sustenta. Em primeiro lugar, devido ao fato de que conhecimento ndo se passa, mas sim
€ um resultado, em continua evolugdo, de um processo individual (a aprendizagem) em
um contexto social, este proporcionado pela escola. A ela cabe propor condigbes para a
execucao exitosa desse processo, além de criar as condicfes necessarias para que, de
forma critica, o individuo busque solucdes racionais, de forma interativa e social, para
solucionar esses problemas. (SOUZA e SOUZA, 2010)

Nesse contexto, encontra-se o advento da Internet, que proporciona acesso a um
grande volume de informagfes, que s&o transmitidas e modificadas em fluxos
inimaginaveis até ha pouco tempo. Em um mundo em que a informacdo e o conhecimento
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estdo rapidamente em mudanca, utilizar dessa ferramenta como forma de tratar
informacdes recentes no contexto dos processos de aprendizagem proporciona maior
satisfacdo do aluno nessa busca. A propria forma de se estudar vem sendo modificada
devido a Internet, pois ela permite dinamicas de aprendizagem diferentes, considerando o
maior acesso a informacéo e o estabelecimento de redes pessoais.

Se ainternet e a tecnologia proporcionam acesso a informacgdes, acontecimentos e
fatos ao individuo, esse por sua vez, acaba por estar um passo a frente dos demais na
sociedade, ja que “manter-se se informado sobre os fatos e acontecimentos do mundo
social é uma questdo da sobrevivéncia, pois aprender sempre € algo inevitavel para
conseguir se conseguir um bom emprego e sucesso profissional’. (SOUZA e SOUZA,
2010, p.133)

Prensky (2010, p.202), coloca que “o papel da tecnologia, em nossas salas de aula,
€ o de oferecer suporte ao novo paradigma de ensino”, e ainda “apoiar os alunos no
processo de ensinarem a si mesmos”. O autor nos abre a visdo de que o seu tradicional
USO COmMO recurso meramente expositivo, como é usado em muitas das vezes, ndo se
enquadra nas novas propostas de estratégias ou metodologias de ensino, nas qual, do
ponto de vista didatico, o professor se torna um mediador, dando aos alunos as condi¢des
para que conduzam, eles mesmos, seus processos de constru¢cédo do conhecimento.

Além disso, com todos os tipos de ferramentas tecnoldgicas existentes, para todas
as areas de conhecimento, € possivel permitir que o conhecimento consiga caminhar
sozinho, ou em uma forma menos abstrata, que os alunos consigam, com o auxilio
dessas ferramentas, construir estruturas de raciocinio e compartilha-las com outros
individuos, desenvolvendo assim seu proprio saber. (CALEJON; SILVEIRA, 2019)

Jogos Digitais Educacionais

“Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos que
capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de
destreza e habilidades” (BALASUBRAMANIAN E WILSON, 2006, p. 17).

Os jogos estdo presentes em sala de aula h4 muito tempo em suas versdes ditas
“fisicas”. Porém, com os avangos tecnoldgicos, os jogos digitais vém ocupando esse
papel, sendo uma das principais ferramentas tecnoldgicas utilizada para funcdes
pedagdgicas. Isso € percebido principalmente por conta do efeito motivador produzido
pelos desafios proporcionados pelos jogos digitais (MUNGUBA et. al., 2003).

De acordo com Lima et. al. (2009), ao trazermos 0s jogos digitais para 0 cenario
educacional, projetando-os com este fim, estes recebes a denominacdo de jogos
educacionais. Deve-se ressaltar, neste ponto, que a simples insercdo de um jogo no
contexto educacional ndo é suficiente para que o jogo possa ser classificado como tal, por
isso Pietro et. al. (2005, p. 10) observa que estes:

[...] devem possuir objetivos pedagogicos e sua utilizacdo deve estar
inserida em um contexto e em uma situacdo de ensino baseados em uma
metodologia que oriente 0 processo, através da interacdo, da motivacao e
da descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo (PIETRO et. al,
2005, pag.10)
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Pelo exposto, algumas caracteristicas devem ser adicionadas nesse cenario para
gue se possa considerar um Jogo Digital como educacional. O mapa mental da Figura 1 a
seguir sintetiza 0 que os autores supracitados dizem sobre cada caracteristica, e como
uma boa parte desses pesquisadores acaba por entrar em um consenso sobre muitos
desses aspectos, pelo menos na qualidade intrinseca proporcionada por eles.

........................................ Provocagao gera
: motivagao
Tomada de Decisao e Des_e;o_ i
............................. G L By Vitéria
Trabal!‘_:o em Tentativa e Erro . Equ.ilibrio. entre
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Competitiva Distributiva "
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e Smase Intelecto
Solugdes

Figura 1 — Mapa mental das Caracteristicas dos Jogos Educacionais Digitais — Fonte:
Autores

H& que se ressaltar, todavia, resisténcias quanto a adocdo efetiva dos jogos
educacionais. Silveira (2016) aponta um leque de fatores que variam desde a capacitacao
insuficiente dos professores para seu uso adequado e sua integracdo com o curriculo,
bem como dificuldades variadas de cunho técnico. Uma das barreiras em relacdo aos
jogos digitais esta relacionada ao periodo demasiadamente longo que geralmente séo
ocupados por eles, o que acaba gerando questionamentos entre os pais e professores,
argumentando que o tempo dedicado aos os jogos poderia ser melhor aplicado com o
estudo ou outras atividades. E seu desejo que 0s jovens se comprometam e concentrem-
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se nos estudos da mesma forma que o fazem com jogos (KIRRIEMUIR; MCFARLANE,
2004).

Nesse sentido, jogos digitais educacionais poderiam preencher essa lacuna, ao ter
objetivos pedagdgicos devidamente tracados, aliados aos aspectos ludicos. Entretanto,
como afirmam Barboza Jr. e Silveira (2016), jogos educacionais, de modo geral, falham
nos quesitos de persuasao, motivacao e engajamento. Outros problemas relacionam-se a
complexidade na adaptacdo de jogos digitais educacionais em relacdo aos curriculos
prescritos, o que pode ser solucionado ao se adotar tecnologias abertas, como sugerem
Silveira e Villaba-Condori (2018).

Por comodidade da leitura, a figura anterior sera particionada nas figuras a seguir,
em relacdo as caracteristicas principais. A primeira caracteristica, ja citada anteriormente,
€ 0 que a maior parte dos autores chamam de efeito motivador.

Para Hsiao (2007), os jogos educacionais devem possuir um equilibrio entre a
diversdo e a aprendizagem, e 0 que provoca a aprendizagem nesse caso S0 0S
ambientes gerados pelos jogos, tornando a aquisicdo desse conhecimento um ambiente
interativo e dinadmico.

No ambito dos jogos educacionais, Prensky (2001) e Hsiao (2007), concordam que
a diversdo é fundamental durante o processo de estudo, isso gera tranquilidade e uma
maior recepcao pelo conteddo que sera trabalhado na aprendizagem. Balasubramanian e
Wilson (2006) colocam como ponto de provocacdo para a motivacdo as curiosidades
geradas pelos enredos, os desafios provocados a cada nova etapa, a interacdo atraves
da participagao direta com 0 jogo e as fantasias geradas pelo jogo.

Ja para Mitchell & Savill-Smith (2004), a experiéncia visual € um fator muito
importante para que o jogador se sinta imerso e ao mesmo tempo atraido pela aventura
proporcionada durante o jogo. Outro fator que muitos autores acham importante é o que
se convencionou denominar de estado de fluxo, a partir do trabalho inicial de
Csikszentmihalyi (1997).

Esse estado representa o equilibrio ideal entre habilidades e desafios, que se ndo
devidamente equilibrados podem levar a estados de ansiedade ou tédio. No contexto de
jogos digitais, a aquisicdo de novas habilidades é em geral impulsionada pelo intenso
desejo pela vitoria. Jogos bem elaborados permitem que os jogadores cheguem a esse

nivel de desafio, onde o grau de desafio é equilibrado em relacdo as habilidades
desenvolvidas.

No contexto de jogos educacionais, os desafios associados a componentes
curriculares como motivadores e provocadores para promover o interesse no estudo ja
eram pontos defendidos por Ritchie e Dodge (1992). A Figura 2 detalha tais aspectos.
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Figura 2 — Efeito Motivador nos Jogos Educacionais Digitais — Fonte: Autores

A discussao anterior nos leva a segunda caracteristica dos jogos educativos, aqui
chamada de facilitador do aprendizado. Os Jogos Digitais podem transitar entre as mais
diferentes areas do saber, além disso, os recursos graficos, de Fisica e Inteligéncia
Artificial disponiveis nos motores dos jogos, aliada a evolucdo das placas graficas, que
permitem processamento em tempo real ou muito préximo disto, permitem
representacdes de cenarios, situagdes e ambientes complexos. No contexto do Ensino de
Ciéncias e Matematica, Fabricatore (2000), assim como Mitchell e Savill-Smith (2004)
colocam a matemética e a ciéncias em evidéncia nesse processo, tendo em vista que
alguns elementos nao visiveis, como a propria estrutura do atomo, podem ser produzidos,
ou entdo representacdes graficas interativas na Matematica. Um ponto observado pelos
altimos autores, no que se refere a caracteristica de facilitar o processo de aprendizagem,
esta relacionada as decisdes que os jogadores devem tomar durante o jogo, iSso permite
gue se tenha uma aprendizagem por meio de tentativa e erro.

Kirriemuire e McFarlane (2004) colocam a importancia de se atentar, durante o
processo de elaboracéo e construcéo do jogo, no crescimento proporcional do desafio em
relacdo a habilidade ou aprendizagem requerida, fazendo com que isso funcione de uma
forma evolutiva. Gros (2003) lembra também que jogos que permitem uma plataforma
multijogador, proporciona aprendizagens em grupo, trabalho em equipe e interacéo social.
Ainda, Mitchell e Savill-Smith (2004) concordam que os principais beneficios que esse
facilitador de aprendizagem proporciona esta na melhoria das habilidades cognitivas e
motoras, nas tomadas de decisdo, em uma maior atencao e analise sobre os problemas,
além das habilidades relacionadas a Informatica em si. A Figura 3 a seguir sintetiza esta
discusséo.
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Figura 3 — Facilitador de Aprendizagem nos Jogos Educacionais — Fonte: Autores

Isso nos leva a terceira caracteristica que deve estar presente nessas ferramentas,
gue € o desenvolvimento das habilidades cognitivas. Os desafios gerados pelos jogos
aliados as decisdes constantes, permitem e trabalham o desenvolvimento intelectual
(GROS, 2003). Esse desenvolvimento intelectual esta relacionado a outras habilidades
que, para Balasubramanian e Wilson (2006), estdo ligadas a resolucdo de problemas,
além das habilidades de compreender e reconhecer padrdes, senso criativo, processar as
mais diversas formas como a informacdo € transmitida, culminando na tomada de
decisbes. A Figura 4 traz o mapa mental (parte da Figura 1) a respeito desta
caracteristica.
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Compreender / \
e Reconhecer
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Intelecto

Senso Criativo
Tomada de
Decisdes

Figura 4 — Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas nos Jogos Educacionais — Fonte:
Autores
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A quarta caracteristica esta relacionada a aprendizagem através da descoberta.
Para Becta (2001), os jogos devem proporcionar situacbes em que possa vivenciar
experimentos e colaborar com o meio. Essas caracteristicas sdo importantes para que,
através da curiosidade, o jogador possa explorar ao maximo essas simulagdes, com um
feedback imediato e livre de situacdes que possam colocar sua integridade em risco.
(MITCHELL e SAVILL-SMITH, 2004), como representado na Figura 5.
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Vivenciar / Mitchell &

Experimentos =——mmyq Becta SavikSMith s |  Feedback
(2001) (2004) Imediato

/ N

Colaborar Explorar
com o Meio

Curiosidade

Figura 5 — Aprendizagem Através da Descobertas nos Jogos Educacionais — Fonte:
Autores

A imersdo provocada pelos jogos nos leva a quinta caracteristica dos Jogos
Digitais, por meio dos quais o0 jogador tem a possibilidade de experimentar novas
identidades. Para Hsiao (2007), a imersdo nos mais variados ambientes digitais
proporciona ao jogador trabalhar e construir habilidades especificas geradas pelo
personagem por ele controlado. De acordo com Weibel e Wissmath (2011), uma das
principais razfes para jogar jogos de computador € o prazer de estar imerso em um
mundo mediado. Os simuladores, bem como jogos com alto grau de realismo (em
especial os que se utilizam de interfaces de Realidade Virtual), permitem uma imersao
ainda maior no universo dos personagens. Entretanto, ha que se atentar ao que apontam
Hamari et al. (2016), em cujo estudo ndo se encontraram evidéncias empiricas do impacto
direto da imersao na aprendizagem, ainda que possa impactar o engajamento, este sim
com impacto positivo direto. A Figura 6 resume parte desta discussdo, baseando-se no
gue propde Hsiao (2007).

Imers&o Simulagao
T Hsiao ="

(2007)

N

Novas
Identidades

Figura 6 — Imerséo nos Jogos Educacionais — Fonte: Autores

127 RENCiMa, v. 10, n.4, p. 116-136, 2019



A sexta caracteristicas é a socializacdo. Seja de forma competitiva ou cooperativa,
os Jogos Digitais permitem que os jogadores interajam de forma sociavel, independente
gue essa interacdo ocorra por conta do jogo ou no ambiente fisico em que o jogo ocorre.
Segundo Hsiao (2007), quando se trabalha em grupo, € possivel que os jogadores
compartilhem ou exponham problemas e dificuldades, e que acabam por serem auxiliados
pelos préprios colegas, essa ajuda nos traz a ideia de uma aprendizagem distributiva.
Nesse sentido, a Figura 7, igualmente baseada em Hsiao (2007), apresenta uma
esquematizacao deste aspecto.

Socializagao

Hsiao

e (2007) M

Aprendizagem

Competitiva / \ Distributiva

Coperativa Compartilhar
Problemas e
Solugbes

Figura 7 — Socializagao nos Jogos Educacionais — Fonte: Autores

A sétima caracteristica € a coordenacdo motora. Grande variedade de jogos
permite o desenvolvimento da coordenacdo motora. Essa atividade € muito importante
ndo apenas nos contextos de desenvolvimento inicial de fun¢cdes motoras, como também
em sua reabilitacdo. Essa Ultima caracteristica ganha importancia com o publico idoso,
tendo em vista que a expectativa de vida da populacdo tem aumentado no decorrer dos
anos, e com um mundo globalizado, essas atividades se tornam essenciais, conforme
exposto na Figura 8. (GROS, 2003).

Atividades
Fisicas

Gros

Desenvolvimento s (2003) \
da Coordenagao

Motora Expectativa de

Vida

Figura 8 — Desenvolvimento da Coordenacdo Motora nos Jogos Educacionais — Fonte:
Autores

E por fim chegamos a oitava e Ultima caracteristica, 0 comportamento expert
(especialista). O termo expert nesse caso € utilizado como uma forma de denotar a
capacidade em compreender perfeitamente, apés um tempo, todas as propostas
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envolvidas durante o jogo. Para Vandeventer e White (2002), quando voltados a uma
proposta educacional, os jogadores tendem a se tornar experts dentro da proposta do
jogo, claro que para isso ocorra € necessario que o0 jogo possua ferramentas que
mantenham o jogador focado e interessado no jogo. A Figura 9 exibe este aspecto.

Comportamento
Expert

Vandeventer
& White
(2002)

Compreender ‘
Perfeitamente

Repeticao

Focoe
Interesse

Figura 9 — Comportamento Expert nos Jogos Educacionais — Fonte: Autores

Encontrar um jogo que possua todas as oito caracteristicas adequadamente
implementadas € uma tarefa ardua, porém, todas elas possuem um potencial importante
na aprendizagem e que podem trazer beneficio quando aplicados em sala de aula.

Examinadas as principais caracteristicas dos jogos educacionais, partimos agora
para as principais definicbes relacionadas ao Pensamento Computacional, para em
seguida estabelecermos relagcdes entre esses trés eixos norteadores deste capitulo.

Pensamento Computacional

A resolucdo de problemas sempre esteve relacionada diretamente com a utilizagdo dos
computadores, e por consequéncia, a computacdo também proporciona novos rumos
para as areas do conhecimento, adicionando uma nova forma de raciocinar. Isso se
mostra ainda mais claro quando observamos suas aplicagcdes em pesquisas relacionadas
as mais variadas Ciéncias, que se utilizam da computacao para alavancar resultados mais
precisos e rapidos, do que se conseguiriam sem este (BARCELOS, 2012).

Para Wing (2006), o uso das ferramentas computacionais ndo € um privilégio
apenas das Computacdo ou das demais Ciéncias e da Mateméatica, mas de outras areas
do conhecimento, que envolvem o cotidiano de todos nos.

[...] Por exemplo, uma crianga arrumando a mochila para ir a escola,
empacotando os itens que vai necessitar durante o dia, esta criando um
tipo de memdria cache. Escolher a melhor fila no supermercado envolve

129 RENCiMa, v. 10, n.4, p. 116-136, 2019



conceitos de escalonamento de processos. Explicar como um telefone
funciona mesmo na auséncia de energia elétrica envolve conceitos de
redundancia e tolerancia a falhas. (BAERCELOS, 2012, pag.37-38)

Wing (2006) coloca que o Pensamento Computacional é a forma de se referir as
habilidades e competéncias da Computacdo que podem ser aproveitadas de forma
relevante em areas diversas do saber. Nesse contexto, a autora propde as seguintes
caracteristicas importantes do Pensamento Computacional:

* Conceituar: Pensamento Computacional ndo esta ligado a programar como
algumas pessoas pensam. O processo de resolugcao de problemas consiste em, a partir
de problemas maiores, conseguir dilui-los em problemas menores, e para que iSSo ocorra,
pensar além dos padrfes convencionais ou entdo em niveis de abstracdo diferentes se
torna necesséario. Assim, ndo se trata apenas de construir solucbes por meio da
programacao, mas sim em aprender a conceituar diferentes formas de se atacar um
problema.

* Habilidade Fundamental: Novamente a autora se contrapfe ao paradigma que
relaciona o Pensamento Computacional como habilidade mecéanica. Ao contrario disso, 0
Pensamento Computacional apenas pode utilizar-se de computadores como ferramentas
para a resolucédo de problemas diversos da nossa sociedade, e esse tipo de habilidade
em tempos modernos se torna algo fundamental na vida das pessoas. Nesse sentido,
defende-se que deve ser trabalhada essa habilidade nas escolas e demais espacos
educacionais formais.

* Pensamento Humano: Solucionar problemas depende fundamentalmente dos
mecanismos de construcao e organizacdo do pensamento. Realizar esta tarefa por meio
de computadores requer que este raciocinio seja sistematizado para que possa ser
processado em um computador. Assim, dado um problema, é necessario que se pense
nas possiveis solu¢cdes do mesmo e, em seguida, sejam analisadas as possibilidades de
automatizar alguma dessas solugdes, de maneira total ou parcial, por meio da aplicagéo
de ferramentas computacionais, e ndo o contrario.

e Complementa Matematica e Engenharia: O Pensamento Computacional
proporciona uma forte ligacao entre essas duas areas, dando sentido e trazendo para o
mundo real os problemas e suas solugdes, preservando a suas particularidades.

* Producao de Ideias: O pensamento Computacional ndo tem como objetivo gerar
um novo software ou hardware para cada problema, mas sim em saber utilizar as
habilidades fundamentais para que, através de conceitos, se consiga ter em maos
diversas formas de se pensar em solucbes de problemas em variados enredos e
cotidianos.

 Em todos os lugares, para todas as pessoas: Aplicar Pensamento
Computacional ndo exige necessariamente um dispositivo computacional fisico, pois suas
habilidades e competéncias estdo ligadas ao raciocinio e a ldgica, que sao desenvolvidos
por meio do pensamento analitico, critico e sistémico.

Ainda uma barreira na ado¢do dos principios de Pensamento Computacional no
Ensino de Ciéncia e Matematica é que ainda existe uma lacuna na aplicacdo desses
principios fora da area de Computacdo, em especial nos niveis inicias da Educacéo.
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Barcelos et al. (2015) realizaram uma revisdo sistematica da literatura em relacdo ao
Pensamento Computacional e a Matematica, e 0 mesmo concluiu que:

A maioria das experiéncias didaticas descritas tem como publico-alvo os
alunos da educacdo basica, mas uma parcela relevante das experiéncias
foi desenvolvida com alunos de graduagdo. Por outro lado, ha relatos
insuficientes de experiéncias desenvolvidas para formacdo inicial e
continuada de professores. Uma grande variedade de tdpicos da
Matematica vem sendo abordados, com alguma predominancia para a
Algebra e o Calculo. Véarios estudos procuram desenvolver conjuntamente
0 Pensamento Computacional a Matematica por meio de habilidades de
alto nivel compartilhadas entre os dois paradigmas de pensamento, mas
poucos estudos utilizam a construcao e avaliagcdo de modelos matematicos
e computacionais. (BAERCELOS, 2015, pag.1377)

Embora existam beneficios potenciais da aplicacdo dos principios do Pensamento
Computacional no contexto da Matematica, é necessario se questionar como O0s
conteudos tradicionais podem ser afetados pelo seu desenvolvimento. Entretanto, quando
pensamos na relacdo do Pensamento Computacional com o desenvolvimento de jogos,
vemos uma oportunidade de se alinhar outras areas de conhecimento, a fim de se
explorar ainda mais essas competéncias e habilidades, além de se criar a oportunidade
de se criar um vinculo entre varias dessas areas.

Um elo pela Educacgéo

Os curriculos escolares devem incentivar o desenvolvimento de habilidades que
permitam ao individuo participar de forma ativa em seu meio social. Essas habilidades
transitam entre os diversos campos do conhecimento, e vao desde fungbes motoras e
cognitivas, até a resolucdo de problemas, o pensamento critico e o raciocinio légico
(ZAHARIJA et al., 2013; NUNES, 2011). A grande questdo a ser observada aqui entdo
estd em como as tecnologias podem ser alinhadas as metodologias e praticas
educacionais, bem como as distintas teorias de aprendizagem, para que 0 processo de
desenvolvimento dessas habilidades possa ser ampliado.

Se por um lado percebemos a necessidade do desenvolvimento de habilidades que
possam ajudar a promover o conhecimento, por outro, sentimos a necessidade de fazer
com que se estabelecam sentidos no uso das tecnologias para promover essas
competéncias. O Pensamento Computacional, dentre seus varios objetivos, visa o
desenvolvimento de habilidades voltadas ao raciocinio e resolucdo de problemas,
principalmente quando se utiliza da conceitualizacdo e da representacdo sistémica desses
problemas. Essa necessidade parte do principio de que durante nossa vida, teremos que
fazer o uso dessas habilidades, ndo so por necessidade individual, mas também por conta
qgue vivemos em um coletivo (VALENTE, 2003).

Essa situacdo € a representacdo de que 0s saberes precisam possuir uma ligacao
com a nossa vida, e a interdisciplinaridade tem exatamente esse papel. Aproximar 0s
saberes, permitindo-se navegar entre os mais variados problemas sociais, tendo em vista
gue esses problemas ndo tém a sua solucéo restrita aos limites de uma unica area do
conhecimento, e que muitas das vezes, esses problemas podem fazer parte do cotidiano
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do individuo. A Figura 10 a seguir sintetiza esse raciocinio em um mapa mental, tendo a
Educacdo como elemento central, ramificada nos trés elementos cobertos por este
trabalho: Interdisciplinaridade, Jogos Digitais e Pensamento Computacional.
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Figura 10 — Habilidades voltadas para a educacéo — Fonte: Autores

Embora tudo isso possa nos ser claro, a forma como se trabalhar a
interdisciplinaridade ainda € motivo de discusséo entre os pesquisadores e educadores. E
€ nesse momento que as tecnologias computacionais, como 0s jogos digitais
educacionais mencionados neste trabalho, apontam como um possivel caminho como
elementos integradores entre as habilidades do Pensamento Computacional e praticas
interdisciplinares. Suas caracteristicas proporcionam tal elo, pois a socializacdo, a
descoberta e o desenvolvimento de habilidade cognitivas e motoras se tornam mais
marcantes quando impulsionadas por um efeito motivador, e da imersdo a um cenario ou
situacdo que possa ser atrativa ou comum ao individuo.

A interdisciplinaridade busca ligar o que em algum momento foi perdido pela
fragmentacdo dos saberes, mas em nenhum momento se op0e a uma organizacao
disciplinar, pois sabe que estas carregam caracteristicas préprias e Unicas a elas. Com
isso € importante destacarmos que o fator de aprendizagem que 0s jogos proporcionam
nao sdo dependentes da Educacédo, a aprendizagem € uma caracteristica propria dos
Jogos. Para Koster (2005), a capacidade de cada pessoa em superar 0s obstaculos e
desafios proporcionados pelos jogos esta diretamente relacionada a capacidade de
aprender a supera-los, ou seja, quando nos deparamos com um problema, e aprendemos
uma forma de vencer esse problema, acabamos por gerar um novo conhecimento por

meio do jogo.
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Consideracgdes Finais

Se trabalhar de forma interdisciplinar € uma tarefa ardua, o que exige que as
pessoas envolvidas nesse processo deixem a sua zona de conforto. Reestruturar
metodologias de ensino tradicionalmente estabelecidas e saberes adquiridos ao longo da
vida também néo € algo trivial, mas as mudancas provocadas e ditadas pelas tecnologias
digitais impdem o repensar de praticas educacionais. A Didatica realiza a unido entre a
teoria e a prética, enquanto a interdisciplinaridade promove a interacdo e proporciona
novos angulos de vista sobre um mesmo problema.

Nesse artigo pudemos observar que os Jogos Digitais tém grande potencial como
estimuladores para o senso criativo, desde que projetados de como a conseguir prender a
atencao do jogador, o que acaba mobilizando a concentracdo. Outras fungcdes cognitivas
como a imaginagdo, memoria e em especial a criatividade, também podem ser
trabalhadas. Alguns jogos também trabalham a coordenacgdo motora, principalmente apos
a chegada dos dispositivos que utilizam reconhecimento de movimento, aliados ao
suporte a Realidade Virtual e Aumentada. Porém, mesmo com todas essas
possibilidades, € necessario que o professor esteja a par de como aproveitar dessas
possibilidades multiplas de interatividade, e como alia-las a propostas interdisciplinares de
aprendizagem.

E com isso, o Pensamento Computacional acaba por aparentar ser um bom elo de
ligacdo entre os jogos digitais e propostas interdisciplinares clareira nesse processo, ja
gue suas competéncias alinham a construcdo do pensamento sistémico de forma
transversal. A cultura digital faz com que novos elementos emerjam, e a necessidade de
se trabalhar esses elementos desde cedo tendem a criar uma reagdo em cadeia,
permitindo ndo apenas que a tecnologia venha a proporcionar cada vez mais ferramentas
a favor da educacdo, mas também que os fundamentos epistemologicos por tras dos
conceitos computacionais possam servir como novos balizadores de processos de
aprendizagem alinhados com as demandas da contemporaneidade.
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