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RESUMO

A era digital estd transformando a forma como vivemos,
trabalhamos e nos relacionamos. Atualmente a maioria das pessoas
tem contato didrio com algum tipo de tecnologia, seja através das
redes sociais, realizando compras online ou através de jogos
digitais. A sociedade vem sendo constantemente transformada pelo
desenvolvimento das tecnologias digitais de comunicagdo e
informacéo, em todos os seus aspectos, o que também reverbera na
area educacional [1]. Dentre as tendéncias emergentes do
desenvolvimento social e tecnoldgico, podemos destacar para a
presente pesquisa a Aprendizagem Baseada em Jogos, a
Aprendizagem Multimodal, e o Pensamento Computacional.

A Sociedade Brasileira de Computagdo descreve o
Pensamento Computacional (PC) como um conjunto de
habilidades, baseadas nos fundamentos da Ciéncia da Computacéo,
que oferecem diversas contribui¢des para a resolucao de problemas.
O PC oferece diversas contribui¢Ges através de suas estratégias de
compreensdo e resolugdo de problemas [2], dando ao aluno
habilidades cada vez mais exigidas em nosso mundo impulsionado
pela tecnologia [3], e a lidar com os desafios da vida pratica [4].
Conforme defini¢do do Conselho Nacional de Educagdo, o ensino
de PC faz parte da Educagdo Baésica [5], o que demanda a
capacitagdo de professores e producéo de material didatico.

Podemos aprender habilidades de PC por meio de diversas
estratégias, dentre elas destacamos os jogos, plataformas atrativas
que ultrapassam barreiras de idade. Os jogos se destacam como
parte do cotidiano das pessoas, eles oferecem interacdo com um
novo mundo e experiéncias imersivas, além de estimular a
experimentacdo de diversos tipos de emocdes [6]. Aplicados na
educacdo, 0s jogos aumentam a motivacdo e o interesse de
aprender.

A forma como aprendemos e interagimos com o mundo é
multimodal, ao passar por uma experiéncia de aprendizagem
podemos ouvir sons, sentir texturas, cheiros e aromas, e
manifestamos sentimentos no processo [7]. A Aprendizagem
Multimodal difere das concepg¢Bes das aulas tradicionais, que se
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limitam ao visual e audivel [8], ela é centrada no homem,
compreendendo mais de uma modalidade sensorial e de resposta
[9].

Em nossa pesquisa, tomamos como objetivo geral evidenciar
as implicacbes de se relacionar a Teoria Cognitiva da
Aprendizagem Multimodal e a Aprendizagem Baseada em Jogos,
através da investigacdo de um Jogo Digital com captura de dados
emocionais baseado em Multimodal Learning Analytics (MMLA),
e compreender como essa relagdo pode contribuir na criagdo de
recursos eficazes para o ensino de Pensamento Computacional.

A conducdo da presente pesquisa se justifica: 1) diante da
definicdo sobre a obrigatoriedade do ensino de PC na educagdo
basica [5], que reverbera em uma demanda pela concepgdo de
materiais didaticos para o ensino de PC; 2) a coleta de dados
multimodais de aprendizagem, o Multimodal Learning Analytics
(MMLA), extraidos de jogos digitais, abre novos horizontes para
que educadores e pesquisadores melhor compreendam a
aprendizagem dos estudantes [10]; 3) em uma breve revisdo
sistematica realizada nos periddicos da CAPES, foram encontrados
apenas 2 trabalhos relacionando a Aprendizagem Multimodal a
jogos, publicados nos ultimos 5 anos. O quantitativo modesto de
trabalhos cientificos representa um indicativo do estado
embrionario das pesquisas na area, o que pode ser entendido como
um novo campo de pesquisa em potencial, bem como destaca o
carater inovador da presente pesquisa.
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