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Resumo

O artigo apresenta um recorte da dissertagcdo em constru¢cdo com o objetivo de identificar como o pensamento
computacional desenvolvido na educacao bésica através da construcdo e uso de jogos digitais e da programacéao
pode favorecer ao aluno aprender matematica. A pesquisa bibliogréafica trata de uma revisdo de literatura em
trabalhos académicos. A busca dos dados foi realizada nos repositorios de Periédicos de Coordenagédo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e no IV Congresso sobre Tecnologias na Educacao
(CTRL+E) da Sociedade Brasileira de Computagdo 2019 (SBC). O referencial tedrico da pesquisa, base para a
reflexdo deste trabalho, relaciona a concepc¢do de Wing e Brackmann, correlacionando o pensamento
computacional, educac¢éo basica e a construgdo e uso de jogos em sala de aula. Com a analise das obras quanto
as séries, confec¢do de jogos com ferramenta de programacao e seus resultados, as considera¢des apontam
diversas possibilidades por meio de jogos digitais e o uso de ferramenta de programacao visual. O jogo digital,
entendido como ferramenta tecnolégica de colaboragdo a apreensao de conceitos é adotado por professores para
motivacao e auxilio no processo ensino e de aprendizagem. Nessa 6tica, entender como e com quais métodos os
professores utilizam os jogos, em quais momentos e quais resultados foram alcancados € um olhar importante e
interessante para entender a intimidade entre escola e tecnologia.
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