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Resumo: Este trabalho analisou a criagdo de jogos digitais em Scratch na formagao inicial
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INTRODUCAO

A transformacdo digital da sociedade tem provocado
mudangas significativas nos processos de ensino e
aprendizagem, ampliando o papel das tecnologias
digitais na Educacdo Basica. A incorporacdo de temas
como Pensamento Computacional, programagdo em
blocos, roboética educacional e desenvolvimento de
jogos digitais em documentos curriculares e
iniciativas educacionais evidencia a necessidade de
preparar professores capazes de integrar essas
tecnologias de  forma critica, criativa e
pedagogicamente intencional (Brasil, 2018). Nesse
contexto, a formacdo inicial de professores assume
papel estratégico ao possibilitar que os futuros
docentes desenvolvam competéncias que ultrapassem
o uso instrumental das tecnologias, favorecendo sua
utilizag@o na criacdo de experiéncias de aprendizagem
mais interativas, contextualizadas e significativas.

Essa necessidade ¢ evidenciada pelos principais
referenciais nacionais e internacionais voltados as
Competéncias Digitais Docentes. O DigCompEdu
propde competéncias relacionadas ao
desenvolvimento profissional dos educadores para a
integracdo das tecnologias digitais ao processo de
ensino e aprendizagem (Redecker, 2017). No Brasil, a
Matriz de Competéncias Digitais dos Professores
(CIEB, 2025) destaca, entre outras, a competéncia
Curadoria e Criagdo, que contempla a selegdo,
adaptacg@o, produgdo, publicagdo e compartilhamento
de recursos educacionais digitais, aproximando o
professor de processos de autoria digital. De forma
convergente, esses referenciais defendem que o
professor contemporaneo deve ser capaz nao apenas
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de utilizar tecnologias digitais, mas também de
conceber, adaptar, produzir e¢ aperfeigoar recursos
educacionais digitais alinhados aos objetivos
pedagodgicos e as necessidades dos estudantes
(Loureiro, Meirinhos e Osorio, 2020; Silva e Behar,
2019; Perin et al., 2023).

Embora o interesse pelas Competéncias Digitais
Docentes tenha crescido nos ultimos anos, revisdes de
literatura indicam que grande parte das pesquisas se
concentra na avaliagdo dessas competéncias ou na
percepgdo dos professores sobre o0 uso das tecnologias
digitais (Santos, Mattar e Pedro, 2021; Basilotta-
Goémez et al., 2022). Em contrapartida, ainda sdo
menos frequentes estudos que investiguem estratégias
de formagdo capazes de promover o desenvolvimento
dessas competéncias por meio da criagdo de recursos
educacionais digitais. Da mesma forma, revisdes
sistematicas sobre formacdo de professores para o
desenvolvimento de jogos educacionais digitais
apontam a necessidade de ampliar experiéncias
formativas que favore¢am a produgdo de recursos
didaticos pelos proprios docentes, fortalecendo sua
autonomia profissional e sua capacidade de responder
as demandas dos diferentes contextos educacionais
(Barbosa, Burlamaqui e Burlamaqui, 2021). Entre as
diferentes estratégias capazes de favorecer esse
desenvolvimento, destacam-se propostas que colocam
o futuro professor na condigdo de autor de recursos
educacionais digitais, permitindo ao licenciando
vivenciar processos de concep¢do, planejamento,
implementagdo, avaliagdo e aperfeicoamento de
tecnologias voltadas ao ensino.
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Entre as abordagens que podem favorecer esse
processo destaca-se a abordagem Construcionista,
Contextualizada e  Significativa (CCS), que
compreende a aprendizagem como resultado da
construcao de artefatos relacionados ao contexto e aos
interesses do estudante (Valente, 1999). Nessa
perspectiva, o conhecimento ¢ desenvolvido durante a
resolucdo de problemas e a elaboragcdo de projetos
significativos, estimulando criatividade, autonomia,
reflexdo e colaboragdo. A programagdo em blocos,
especialmente por meio do Scratch, constitui um
ambiente favoravel para a implementacdo dessa
abordagem por permitir que os estudantes
desenvolvam historias interativas, simulagdes e jogos
digitais, integrando conhecimentos computacionais,
pedagdgicos e de design em um mesmo projeto
(Resnick et al., 2009; Brennan e Resnick, 2012).

No contexto da formag@o inicial de professores de
Matematica, a criacdo de jogos digitais educacionais
representa uma oportunidade para que os licenciandos
mobilizem  conhecimentos de  programacio,
planejamento pedagodgico e criatividade na construgéo
de recursos educacionais digitais. Durante esse
processo, os futuros professores ampliam seu papel de
usudrios para autores de recursos educacionais
digitais, assumindo decisdes relacionadas a defini¢do
da tematica do jogo, a elabora¢do da narrativa, a
escolha dos personagens, a constru¢do das mecanicas,
a implementacdo das funcionalidades e aos testes e
aperfeigoamentos do produto desenvolvido.

Diante desse cenario, este trabalho relata e analisa uma
experiéncia desenvolvida na disciplina Introdugdo a
Ciéncia da Computacdo e Tecnologias Interativas de
um curso de Licenciatura em Matematica, na qual os
futuros professores participaram de uma formagéo em
programagdo ¢ desenvolvimento de jogos digitais
utilizando o Scratch. Fundamentada na abordagem
CCS, a proposta buscou promover o desenvolvimento
de competéncias de autoria digital docente por meio
da elaboragao de jogos digitais educacionais voltados
ao ensino da Matematica. Assim, este relato de
experiéncia tem por objetivo apresentar a organizagao
da experiéncia formativa, analisar os jogos produzidos
pelos autores dos jogos e discutir as potencialidades
da criagdo de jogos digitais como estratégia para o
desenvolvimento de competéncias de autoria digital
docente na formag@o inicial de professores de
Matematica.

MATERIAL E METODOS

O presente trabalho apresenta e analisa uma
experiéncia desenvolvida na disciplina Introdugdo a
Ciéncia da Computagdo e Tecnologias Interativas do
curso de Licenciatura em Matematica, adotando
abordagem qualitativa (Chizzotti, 2003). A proposta
teve como objetivo promover o desenvolvimento de
competéncias de autoria digital docente por meio da
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programagdo em blocos ¢ da elaboragdo de jogos
digitais educacionais utilizando o Scratch.

Participaram da experiéncia todos os sete estudantes
regularmente  matriculados na  disciplina. O
componente curricular contemplou conteudos de
algoritmos, loégica de programacdo, pseudocoddigo
utilizando Visualg, programacdo em Scratch e
fundamentos do desenvolvimento de jogos digitais,
incluindo narrativa, mecanicas de jogos, personagens,
cendrios, interfaces e principios basicos de game
design. As atividades foram desenvolvidas em aulas
tedricas e praticas, nas quais os estudantes utilizaram
individualmente o computador para implementar
exercicios e desenvolver seus projetos.

A proposta foi organizada com base nos principios da
abordagem Construcionista, Contextualizada e
Significativa, buscando favorecer a aprendizagem por
meio da construgdo de artefatos digitais relacionados
aos interesses dos licenciandos. Inicialmente, foram
desenvolvidas atividades voltadas a compreensdo dos
conceitos fundamentais de algoritmos e logica de
programagdo, utilizando exercicios em pseudocddigo
e sua implementagdo em Scratch. Na sequéncia, foram
apresentados e analisados jogos digitais educacionais
desenvolvidos anteriormente em uma oficina de
formagdo continuada de professores, utilizados como
estudos de caso para discutir aspectos relacionados a
narrativa, as mecanicas, a progressdo do jogo, a
organizacdo dos cenarios, aos elementos visuais e ao
potencial pedagogico dos jogos.

Na etapa seguinte, cada estudante desenvolveu um
jogo digital autoral utilizando o Scratch. Os alunos
tiveram liberdade para definir a tematica, a narrativa,
os personagens e a identidade visual de seus projetos,
sendo responsaveis também pela implementagdo da
programagdo, pelos testes de funcionamento e pelo
aperfeigoamento continuo dos jogos. Essa liberdade
de criacdo buscou favorecer que cada licenciando
desenvolvesse um projeto alinhado aos seus
interesses, em consondncia com os principios da
abordagem CCS. Durante o desenvolvimento, a
professora ofereceu suporte técnico e pedagodgico
sempre que necessario, principalmente quando as
dificuldades surgiam da necessidade de implementar
funcionalidades desejadas pelos proprios estudantes,
como efeitos visuais, animagdes € mecanicas
especificas dos jogos.

Como atividade integradora da disciplina, cada
estudante entregou o jogo desenvolvido, um relatdrio
técnico descrevendo o processo de construgdo e
realizou a apresentagdo oral do projeto. Os jogos
deveriam atender a requisitos minimos previamente
estabelecidos, contemplando: (i) atividade de pergunta
e resposta; (ii) escolha de avatar com, no minimo, trés
opgOes; (iii) atividade de arrastar objetos; (iv)
atividade de sele¢do; (v) narrativa; e (vi) troca de
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cendrios. A tematica ¢ mecanicas adicionais
permaneceram livres, permitindo que os discentes
desenvolvessem projetos alinhados aos seus
interesses.

Para a analise da experiéncia foram considerados trés
conjuntos de evidéncias: (i) os jogos desenvolvidos
pelos alunos; (ii) os relatérios técnicos e as
apresentacdes dos projetos; e (iii) os registros da
discussdo coletiva realizada ao término das
apresentagdes. A analise teve carater descritivo e
interpretativo, buscando identificar evidéncias
relacionadas ao desenvolvimento da autoria digital
docente, a aprendizagem autdénoma, as decisdes de
projeto assumidas pelos participantes e as
potencialidades da proposta para a formacao inicial de
professores.

A Figura 1 apresenta o processo formativo adotado na
disciplina, destacando a articulagdo entre os
fundamentos da programacao, a abordagem CCS e os
resultados esperados da proposta, representados pelo
desenvolvimento da criatividade, da autoria, das
competéncias digitais ¢ da produgdo de recursos
educacionais digitais.
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Figura 1. Sequéncia formativa da disciplina,
articulando a abordagem CCS e os resultados
esperados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Panorama dos projetos desenvolvidos
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Os sete licenciandos concluiram o desenvolvimento
de seus jogos digitais educacionais utilizando o
Scratch, produzindo recursos voltados a diferentes
conteudos matematicos da Educac¢ao Basica. Embora
todos os projetos tenham atendido aos requisitos
minimos  estabelecidos  pela  disciplina —
contemplando narrativa, programacdo em blocos,
diferentes mecénicas de interacdo, escolha de avatar,
atividade de arrastar objetos, atividade de seleg@o e
troca de cenarios — observou-se significativa
diversidade quanto as tematicas escolhidas, as
estratégias de gamificagdo, as solugdes
computacionais implementadas e as abordagens
pedagdgicas adotadas.

Os contetidos matematicos abordados incluiram
operagdes  fundamentais, fracdes, expressdes
numéricas e equacdes do primeiro grau, evidenciando
que os futuros professores foram capazes de
transformar diferentes objetos de conhecimento da
Matematica em recursos educacionais digitais
interativos. Além da implementagdo dos jogos, os
estudantes elaboraram documentagdo técnica e
pedagogica e realizaram apresentagdes orais, nas quais
justificaram as escolhas relacionadas ao publico-alvo,
aos conteudos matematicos, as habilidades previstas
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as
mecanicas adotadas e as estratégias de aprendizagem
incorporadas aos projetos.

A Figura 2 apresenta exemplos dos jogos
desenvolvidos, evidenciando a diversidade de
narrativas, identidades visuais e mecanicas de
interacdo construidas pelos alunos. Embora todos
tenham partido da mesma proposta formativa, cada
projeto assumiu caracteristicas proprias, refletindo
diferentes decisdes relacionadas & organizagdo
pedagdgica, a experiéncia do jogador e a
implementag¢do computacional.

A Tabela 1 sintetiza as principais caracteristicas dos
projetos desenvolvidos. Observa-se que todos os
alunos atenderam aos requisitos estabelecidos para a
atividade, porém cada jogo apresentou uma
caracteristica predominante. Alguns destacaram-se
pela  organizacdo pedagdgica do  conteudo
matematico; outros destacaram-se pela progressdo
narrativa e pela organizacdo da experiéncia do
jogador, despertando a curiosidade para as etapas
seguintes do jogo, pela elaboragdo de mecanicas
proprias de interacdo, pela integragdo entre diferentes
recursos do Scratch ou pelo equilibrio entre os
diversos elementos que compdem um jogo
educacional. Essa diversidade constitui um dos
principais resultados da experiéncia e indica que uma
mesma proposta formativa pode favorecer diferentes
percursos de autoria durante o desenvolvimento de
recursos educacionais digitais.



Anais do VII CoBICET — Trabalho completo

7BICET

Tabela 1. Caracterizagdo dos jogos digitais
educacionais desenvolvidos pelos alunos.
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Evidéncias da autoria digital docente

A andlise dos jogos, dos relatorios e das apresentagdes
permitiu identificar que a autoria digital docente
manifestou-se por meio das sucessivas decisdes de
projeto assumidas pelos participantes durante o
desenvolvimento dos jogos. Embora todos tenham
participado da mesma sequéncia formativa e recebido
as mesmas orientacdes  gerais, observou-se
significativa diversidade nas solugdes produzidas,
evidenciando diferentes formas de conceber jogos
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construiu a narrativa, escolheu os personagens,
selecionou o0s elementos visuais, elaborou as
mecanicas  de  interacdo e  implementou
computacionalmente suas ideias. Assim, 0s projetos
passaram a refletir escolhas pedagogicas, narrativas e
computacionais proprias, conferindo identidade a cada
jogo desenvolvido.
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Os aspectos predominantes apresentados na Tabela 1

Figura 2. Exemplos de elementos presentes nos jogos ilustram esses diferentes percursos de autoria.
digitais desenvolvidos pelos licenciandos, Enquanto alguns projetos destacaram-se pela
evidenciando diferentes estratégias de narrativa, organizagio pedagogica dos conteudos matematicos,
progressdo, interagao e or’ga.mizagﬁo das atividades outros priorizaram a progressdo narrativa e a
matematicas. experiéncia do jogador, o desenvolvimento de

mecanicas proprias de interagdo, a integragdo entre
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narrativa e conteido matematico ou o equilibrio entre
os diferentes elementos que compdem um jogo
educacional. Essas diferencas ndo representam niveis
distintos de aprendizagem, mas evidenciam que cada
licenciando atribuiu significado ao projeto de maneira
particular, direcionando seus esfor¢os para aspectos
considerados mais relevantes durante o processo de
criacao.

O desenvolvimento dos jogos exigiu a integragdo de
conhecimentos provenientes de diferentes areas. Além
da programagdo em Scratch, os alunos precisaram
definir objetivos de aprendizagem, selecionar
contetdos compativeis com o publico-alvo, relacionar
os jogos as habilidades previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), planejar estratégias de
gamificacdo, organizar a experiéncia do jogador e
documentar pedagogicamente 0s projetos
desenvolvidos. Dessa forma, a elaboragdo dos jogos
ultrapassou a aprendizagem de comandos de
programagao, aproximando-se do processo completo
de concepgdo de um material didatico digital.

Outro aspecto relevante refere-se ao carater autoral
das solugdes implementadas. Em diversos projetos
foram observadas funcionalidades, efeitos visuais,
mecanicas de interagdo e estratégias narrativas que
extrapolaram os exemplos apresentados durante a
disciplina, evidenciando que o0s participantes
passaram a utilizar os conhecimentos construidos ao
longo do curso para conceber novas possibilidades de
interacdo e aprendizagem. Assim, o Scratch deixou de
representar apenas um ambiente para programagao em
blocos e passou a constituir um instrumento para
materializar ideias, testar solugdes e desenvolver jogos
digitais alinhados aos objetivos pedagogicos definidos
pelos proprios estudantes.

Esses resultados aproximam-se da concepgdo
construcionista proposta por Papert (1980), segundo a
qual a aprendizagem torna-se mais significativa
quando o estudante constréi artefatos dotados de
significado pessoal. Da mesma forma, corroboram os
principios da abordagem Construcionista,
Contextualizada e Significativa (Valente, 1999), uma
vez que a liberdade para definir temas, narrativas,
personagens, estratégias de interagdo e solugdes
computacionais permitiu que cada licenciando
desenvolvesse um projeto relacionado aos seus
proprios interesses, experiéncias e formas de resolver
problemas.

Nesse contexto, a autoria digital docente manifestou-
se menos pela diversidade dos produtos finais e mais
pelo conjunto de decisdes de projeto assumidas
durante sua elaboragdo. A definicdo dos objetivos
pedagogicos, a selegdo dos contetidos matematicos, a
construcao das narrativas, a escolha das mecanicas, a
organizagdo da experiéncia do jogador, a
implementacdo computacional e a documentagdo dos
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projetos evidenciam que os licenciandos passaram a
atuar como autores de recursos educacionais digitais,
mobilizando competéncias que extrapolam o dominio
técnico da programagdo e aproximam-se das
demandas contemporaneas da formagao docente

Aprendizagem auténoma durante o desenvolvimento
dos projetos

Um dos resultados mais relevantes observados durante
a disciplina foi o desenvolvimento de processos de
aprendizagem auténoma pelos discentes. A medida
que os projetos evoluiam, surgiam demandas que
extrapolavam os contetidos abordados nas aulas,
levando os estudantes a buscar novas informagdes,
explorar recursos adicionais do Scratch e aperfeicoar
continuamente seus jogos.

Essa aprendizagem manifestou-se de diferentes
formas. Alguns alunos pesquisaram bancos de
imagens e elementos graficos para construir uma
identidade visual mais coerente com suas narrativas;
outros exploraram funcionalidades do Scratch que néo
haviam sido apresentadas durante as aulas,
incorporando novos efeitos visuais, animagdes e
mecanicas de interacdo aos jogos. Também foram
observadas iniciativas relacionadas a depuragdo de
programas, a reorganizacgdo da logica das atividades e
ao aperfeicoamento da experiéncia do jogador,
demonstrando que os estudantes passaram a utilizar a
programacdo como ferramenta para solucionar
problemas surgidos durante o desenvolvimento de
seus proprios projetos.

Outro aspecto relevante foi a postura adotada diante
das dificuldades encontradas. Em vez de abandonar
funcionalidades  consideradas  complexas, os
estudantes buscaram compreender os problemas,
testar  diferentes  solugdes e  aperfeicoar
sucessivamente seus jogos. Durante as apresentacdes
finais e a discussdo coletiva, diversos estudantes
manifestaram a intengdo de continuar desenvolvendo
os projetos apds o encerramento da disciplina,
propondo novas fases, ampliacdo das mecanicas,
inser¢do de recursos de acessibilidade e melhorias na
experiéncia do usudrio. Um dos alunos relatou, por
exemplo, que ja havia planejado novas fases e efeitos
visuais para seu jogo, mas que ainda ndo conseguira
implementa-los, manifestando o desejo de continuar
aperfeigoando o projeto apds o término da disciplina.
Outro estudante destacou que pretendia ampliar a
narrativa e acrescentar novas etapas ao jogo. Essas
manifestagdes evidenciam que a aprendizagem néo se
encerrou com a conclusdo da atividade integradora,
mas permaneceu sendo impulsionada pelo interesse
em aperfeigoar os jogos produzidos.

A discussdo coletiva realizada apos as apresentagdes
também permitiu identificar importantes reflexdes
sobre a formagdo docente. Houve consenso entre os
discentes de que o desenvolvimento dos jogos ampliou
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a compreensdo das estruturas de programacdo
trabalhadas na disciplina, permitindo explorar os
conteudos de forma mais aprofundada do que nos
exercicios iniciais. Os estudantes destacaram ainda
que essa experiéncia representou um diferencial para
sua futura atuacdo profissional, especialmente diante
das demandas observadas durante os estagios
supervisionados, nos quais relataram que professores
eram frequentemente responsaveis por ministrar
atividades envolvendo Scratch e roboética educacional
sem possuir formagao especifica nessas areas. Um dos
participantes sintetizou sua percepgao ao afirmar: "Se
tivesse um jogo assim quando era crianga, teria me
ajudado.” Essa fala evidencia que o processo de
desenvolvimento levou os alunos ndo apenas a
programar jogos, mas também a refletir sobre seu
potencial pedagogico e sobre as possibilidades de
utilizagdo desses recursos na aprendizagem da
Matematica.

Sob a perspectiva da abordagem CCS esse
comportamento evidencia que a aprendizagem
ocorreu motivada pelas necessidades surgidas durante
o processo de criagdo. O desenvolvimento dos jogos
deixou de representar apenas uma atividade de
programagdo e passou a constituir um ambiente de
resolucdo de problemas auténticos, no qual novos
conhecimentos foram incorporados a medida que se
tornavam necessarios para concretizar as ideias
concebidas pelos proprios alunos. Em diversos
momentos observou-se que os estudantes passaram a
buscar novos conhecimentos porque o projeto passou
a demandar solu¢Ses ainda ndo dominadas. Assim, a
aprendizagem deixou de ocorrer apenas em resposta
as atividades propostas pela professora e passou a ser
orientada pelas necessidades surgidas durante a
concepgao dos jogos.

Esses resultados reforcam a concepgdo de Papert
(1980) de que a construcdo de artefatos significativos
favorece processos mais profundos de aprendizagem e
corroboram a abordagem proposta por Valente (1999),
segundo a qual a produgdo de projetos
contextualizados promove maior envolvimento dos
estudantes e estimula a busca auténoma por novos
conhecimentos. Os relatos dos participantes durante os
estagios supervisionados também reforcam a
pertinéncia da  proposta  desenvolvida, ao
evidenciarem que a crescente inser¢do da
programacao em blocos e da robdtica educacional nas
escolas nem sempre ¢ acompanhada de oportunidades
de formacgdo para os docentes responsaveis por essas
atividades. Nesse contexto, a autoria dos jogos
constituiu o elemento mobilizador desse processo,
transformando os desafios encontrados durante o
desenvolvimento em oportunidades de aprendizagem
e favorecendo o desenvolvimento de competéncias de
autoria digital docente.

Implicagdes para a formacao inicial de professores
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Os resultados obtidos indicam que a proposta
desenvolvida na disciplina contribuiu para ampliar a
compreensdo dos licenciandos sobre o papel das
tecnologias digitais na pratica docente. Mais do que
aprender a utilizar o Scratch como ambiente de
programacao, os estudantes vivenciaram um processo
completo de concepgao, desenvolvimento,
documentacdo e apresentagdo de um recurso
educacional digital destinado ao ensino da
Matematica, aproximando-se de situagdes que
poderdo encontrar em sua futura atuacdo profissional.

Ao longo desse processo, os participantes assumiram
sucessivas decisoes relacionadas a selecdo dos
contetdos matematicos, a definicdo dos objetivos de
aprendizagem, a constru¢do das narrativas, a escolha
das estratégias de gamificacdo, a organizagdo da
experiéncia do jogador e a implementagdo
computacional das atividades. Essas decisdes
aproximam-se das atribui¢des inerentes ao trabalho
docente, no qual o professor precisa selecionar,
adaptar, produzir e aperfeigoar recursos de acordo
com o0s objetivos pedagdgicos e as necessidades de
aprendizagem de seus estudantes.

Outro aspecto relevante refere-se a integracdo de
conhecimentos de  diferentes naturezas. O
desenvolvimento dos jogos exigiu que os licenciandos
articulassem fundamentos da Matematica,
programacdao em blocos, planejamento pedagdgico,
principios de design de jogos, comunicagdo,
criatividade e documentacdo técnica. Essa integragdo
evidencia que a autoria digital docente ndo depende
exclusivamente do dominio tecnologico, mas da
capacidade de articular conhecimentos pedagogicos,
computacionais e matematicos na concepc¢do de
recursos educacionais significativos.

As reflexdes compartilhadas pelos discentes durante a
discussdo coletiva também evidenciaram que a
experiéncia favoreceu uma compreensdo mais ampla
das demandas encontradas na Educacdo Basica. Os
relatos sobre os estagios supervisionados revelaram
que, em diversas situagdes, professores sdo
responsaveis por desenvolver atividades envolvendo
programagdo em blocos e robotica educacional sem
terem recebido formagdo especifica nessas areas.
Nesse contexto, os proprios estudantes reconheceram
que a eclaboragdo de jogos digitais constituiu um
diferencial em sua formagdo, ampliando sua confianga
para atuar diante dessas demandas.

Considerando o contexto atual da Educagdo Basica,
marcado pela crescente inser¢do da programagdo em
blocos, da robotica educacional e das metodologias
baseadas em jogos, entende-se que experiéncias dessa
natureza podem contribuir para fortalecer a formagao
inicial de professores capazes de atuar de forma
critica, criativa e autonoma diante das demandas
contemporaneas da escola. Nessa perspectiva, a
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criagdo de jogos digitais educacionais mostrou-se uma
estratégia capaz de promover competéncias de autoria
digital docente, ampliando a capacidade dos futuros
professores de selecionar, adaptar, produzir e
aperfeigoar recursos educacionais digitais alinhados
aos objetivos pedagdgicos e as necessidades
especificas de seus estudantes.

CONCLUSAO

Os resultados obtidos indicam que a proposta
desenvolvida na disciplina  possibilitou aos
licenciandos integrar conhecimentos de programagao,
matematica, gamificagdo, narrativa e planejamento
pedagodgico na criacdo de jogos digitais educacionais
utilizando o Scratch. Todos os estudantes concluiram
projetos que atenderam aos requisitos estabelecidos
para a atividade, evidenciando que a programagao em
blocos pode constituir um ambiente favoravel ao
desenvolvimento de jogos educacionais autorais e a
concepcao e produgcdo de recursos educacionais
digitais.

A analise dos jogos, dos relatorios, das apresentagdes
e da discussdo coletiva demonstrou que os alunos néo
apenas aplicaram os conhecimentos trabalhados
durante a disciplina, mas também assumiram
sucessivas decisdes relacionadas ao contetido
matematico, as mecanicas de interagdo, a identidade
visual, a experiéncia do jogador e a implementagdo
computacional dos  projetos.  Paralelamente,
observaram-se ~ evidéncias de  aprendizagem
autdnoma, expressas pela busca espontinea por novos
recursos, pelo aperfeicoamento continuo dos jogos e
pelo interesse em ampliar funcionalidades
inicialmente ndo previstas.

Esses resultados reforcam o potencial da abordagem
Construcionista, Contextualizada e Significativa para
a formacdo inicial de professores, ao favorecer
processos de aprendizagem fundamentados na
resolucdo de problemas auténticos e na construgdo de
artefatos dotados de significado para os estudantes.
Nesse contexto, o Scratch mostrou-se nao apenas um
ambiente para o ensino de programagdo, mas um
instrumento para o desenvolvimento de competéncias
de autoria digital docente, possibilitando que os
futuros professores concebessem, implementassem,
documentassem e aperfeigoassem seus proprios
recursos educacionais digitais.

Os resultados apresentados constituem a primeira
etapa de uma investigagdo mais ampla sobre o
desenvolvimento de competéncias de autoria digital
docente na formagdo inicial de professores. Os
achados desta experiéncia indicam a relevancia de
aprofundar, em estudos futuros, a investigacao sobre a
influéncia da construgdo prévia de fundamentos de
algoritmos e légica de programagdo no
desenvolvimento da autoria digital docente em
atividades de programacdao em blocos. Pretende-se,
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ainda, ampliar a proposta mediante a incorporagdo de
principios de acessibilidade e do Desenho Universal
para a Aprendizagem, bem como analisar, em turmas
futuras da disciplina, os processos de criagdo, as
trajetorias  individuais de aprendizagem e as
evidéncias relacionadas ao desenvolvimento dessas
competéncias, considerando a reformulagdo curricular
prevista para o curso de Licenciatura em Matematica.

Por fim, os resultados indicam que experiéncias
fundamentadas na criagdo de jogos digitais
educacionais podem contribuir para que futuros
professores ampliem seu papel de usuérios para
autores de recursos educacionais  digitais,
desenvolvendo competéncias de autoria digital
docente necessarias para selecionar, adaptar, produzir
e aperfeicoar recursos digitais alinhados as demandas
contemporaneas da Educagdo Basica.
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