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RESUMO

O pensamento computacional é uma habilidade essencial no mercado de trabalho e na
Industria 4.0, pois permite a resolucdao de problemas complexos e o desenvolvimento de
solugdes inovadoras utilizando tecnologias digitais. As metodologias ativas sdo importantes na
formacdo do ser social, pois proporcionam ao aluno a possibilidade de construir seu préprio
conhecimento, desenvolver habilidades sociais e emocionais, além de promover a criatividade
e a resolucdo de problemas. Dessa forma, o aluno se torna mais critico e reflexivo, estando
preparado para enfrentar os desafios da vida em sociedade e contribuir para um mundo mais
justo e equitativo. Alinhado a este cendrio, este estudo discute a importancia do pensamento
computacional e a inclusdao de metodologias ativas no Base Nacional Comum Curricular, com
o uso da gamificacdo e da ferramenta de programacao Scratch. Neste contexto, fizemos uma
revisdo sistematica da literatura em que procuramos apresentar trabalhos do mundo todo em
gue foram usados o Scratch para o ensino gamificado de programacdo durante a pandemia.
Os resultados demonstraram que muitos paises usaram essa poderosa ferramenta para
ensinar estudantes de diversas faixas etarias. Adicionalmente, apresentamos um relato de
experiéncia na visdo de um professor do ensino médio técnico profissional de uma escola
publica brasileira. Deve-se considerar que a pesquisa apresenta limitagdes, uma vez que se
baseou apenas no relato de experiéncia de um Unico professor e foi realizada em um periodo
de pandemia, o que pode ter influenciado nos resultados obtidos. Para minimizar esses efeitos
de viés na pesquisa, realizamos uma triangulacdo de métodos por meio de andlise de
conteudo, analise de efeito causal e semidtica. Analisamos por meio do diagrama de espinha
de peixe, as possiveis causas para problemas encontrados pelo professor. Além disso,
analisamos as forcas, oportunidades, ameacas e fraquezas do processo de ensino de
aprendizagem pelo estudante. Com base nos pontos fortes e fracos identificados,
desenvolvemos um produto educacional para o ensino do Scratch de forma online. Este
produto possui um conjunto de diretrizes e um manual didatico (com storyboards para
cenarios e um guia infografico). Também avaliamos a viabilidade técnica de implementacdo e
propomos acdes preventivas para minimizar as consequéncias de efeitos negativos do
processo de ensino-aprendizagem remoto. Assim, acreditamos que nosso guia pode ser uma
ferramenta Util para que os professores possam implementar o uso do Scratch em cursos



remotos, promovendo o ensino de algoritmos e pensamento computacional em escolas de
ensino médio e técnico profissionalizante.

Palavras-chave: Pensamento computacional. Metodologias ativas. Gamificacdo na Educacao.
Linguagens de Programacado. Ferramenta Scratch.
ABSTRACT

Computational thinking is an essential skill in the job market and in Industry 4.0, as it allows
solving complex problems and developing innovative solutions using digital technologies.
Active methodologies are important in the formation of a social being, as they provide students
with the possibility of building their own knowledge, developing social and emotional skills, in
addition to promoting creativity and problem solving. In this way, the student becomes more
critical and reflective, waiting prepared to face the challenges of life in society and contribute
to a fairer and more equitable world. In line with this scenario, this study discusses the
importance of computational thinking and the inclusion of active methodologies in the
National Common Curricular Base, with the use of gamification and the Scratch programming
tool. In this context, we carried out a systematic review of the literature in which we sought to
present works from around the world in which Scratch was used for gamified teaching of
programming during a pandemic. The exciting results that many countries have used this
powerful tool to teach students of diverse age groups. In addition, we present an experience
report from the perspective of a professional technical high school teacher from a Brazilian
public school. It should be considered that the research is isolated, since it is based only on the
experience report of a single teacher and was carried out in a pandemic period, which may
have influenced the results obtained. To minimize these bias effects in the research, we
performed a triangulation of methods through content analysis, causal effect analysis and
semiotics. We analyzed through the fishbone diagram, the possible causes for problems
encountered by the teacher. In addition, we analyze the strengths, opportunities, threats and
weaknesses of the student learning teaching process. Based on the strengths and weaknesses
identified, we developed an educational product for teaching Scratch online. This product has
a set of guidelines and a didactic manual (with storyboards for scenarios and an infographic
guide). We also assess the technical feasibility of implementation and propose preventive
actions to minimize the consequences of negative effects of the remote teaching-learning
process. Thus, we believe that our guide can be a useful tool for teachers to implement the
use of Scratch in remote courses, promoting the teaching of algorithms and computational
thinking in high schools and vocational technical schools.

Keywords: Computational thinking. Active methodologies. Gamification in education.
Programming languages. Scratch tool.
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1 INTRODUCAO

A pandemia do novo coronavirus (COVID-19), que impactou o mundo em 2020, trouxe
grandes desafios para a educagao. Com o fechamento das escolas, respaldada pelo Decreto n.
5.662, de 19 de dezembro de 2005, o ensino a distancia, de forma online, se tornou uma
opcao vidvel para manter o processo de aprendizagem em andamento. “Como as pandemias
demoram para acabar, a sociedade precisou se reorganizar em todos 0s seus aspectos,
inclusive em relagao ao sistema educacional, que precisa adotar um novo comportamento para
que consiga atender as demandas nessa nova configura¢do social” (MEDICI et al., 2020). Nesse
contexto, as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunica¢do (TDIC) se mostraram
fundamentais permitindo que as aulas fossem ministradas virtualmente (LIMA; ISOTANI,
2022b).

No entanto, o ensino a distancia apresenta desafios adicionais, como a falta de
interacdo social e a dificuldade em manter os alunos motivados e engajados (PALOMINO et al.,
2019). Nesse sentido, as metodologias ativas se mostraram fundamentais para o sucesso do
ensino a distancia (SCHUHMACHER et al., 2018). Ao contrdrio das metodologias tradicionais,
gue sdo mais passivas e centradas no professor, as metodologias ativas envolvem os alunos de
forma ativa e participativa no processo de aprendizagem.

Exclusivamente, no contexto educacional onde esta pesquisa é realizada, os
ambientes de aprendizagem dedicados ao ensino da légica de programacao e outras disciplinas
relacionadas reproduzem modelos pedagdgicos tradicionais, mas sob novos formatos digitais.
Assim, o aluno é um espectador passivo que anota as ideias digitalizadas do professor, cenario
oposto ao modelo construtivista e conectivista (COELHO; DUTRA, 2018). Nesse sentido, fala-se
de uma implicacdo das tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem que carecem de um
embasamento educacional e tecnoldgico.

A evolugdo das tecnologias digitais tem possibilitado o desenvolvimento de novas

metodologias de ensino e aprendizagem que exploram a interatividade, a ludicidade, a

! Disponivel em Legislacdo Informatizada - DECRETO N2 5622, DE 19 DE DEZEM-
BRO DE 2005 - Publicagdo Original https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2005/ decreto-5622-19-
dezembro-2005-539654-publicacaooriginal-39018-pe.html. Acesso em 17 de fevereiro 2023


https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2005/decreto-5622-19-dezembro-2005-539654-publicacaooriginal-39018-pe.html
https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2005/decreto-5622-19-dezembro-2005-539654-publicacaooriginal-39018-pe.html
https://www2.camara.leg.br/legin/fed/decret/2005/decreto-5622-19-dezembro-2005-539654-publicacaooriginal-39018-pe.html
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participacao dos alunos e o pensamento computacional (CT), computational thinking no
inglés, (PALOMINO et al., 2019). As escolas exigem novas demandas educacionais que afetam
a sociedade. Novas caracteristicas dos alunos surgem devido a essas mudancas e a maioria
dos alunos ja usa a tecnologia em suas vidas sociais e escolares (LUBACHEWSKI; CERUTTI,
2020). Essa metodologia tem como principio central a ideia de que o aluno é o protagonista
do seu préprio aprendizado, sendo o professor um facilitador do processo. Dessa forma, o
aluno é incentivado a desenvolver habilidades de pesquisa, resolucdo de problemas e
trabalho em equipe.

A importancia das metodologias ativas no ensino a distancia é ainda mais evidente no
contexto da pandemia, em que os alunos estdo lidando com uma série de desafios adicionais,
como a ansiedade e o estresse causados pela situacdo atual (NASCIMENTO et al., 2022). Ao
permitir um aprendizado mais participativo e colaborativo, as metodologias ativas podem
ajudar a manter os alunos motivados e engajados no processo de aprendizagem, mesmo
diante das dificuldades. Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que é um
documento que estabelece os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento que todos os
alunos brasileiros tém direito, independentemente da regido em que vivem ou estudam, apoia
as metodologias ativas e o

CT ao incorporar habilidades e competéncias relacionadas a essas abordagens em sua
estrutura.

A gamificacdo responde a estas necessidades, transportando cendrios de jogos para
contextos educativos formais, de forma a envolver os alunos e abrir portas a aquisicdao de
aprendizagens (BUSARELLO et al., 2016). Uma ferramenta simples na hora de trabalhar o CT,
na forma de resolucdo de problemas e com desafios gamificados (SOARES et al., 2021), é o
Scratch, “A Ferramenta Scratch, possibilita o uso eficiente dos pilares que norteiam o

III

Pensamento Computacional” (GOBBI, 2020, p. 5), pois permite que o aluno interaja com uma
linguagem de programacdo simples. Ou seja, o Scratch possui uma linguagem de
programacdo visual (VPL), do inglés visual programming language, na qual a linguagem de
programacdo é sequenciada por blocos, eliminando grande parte da complexidade das
linguagens de programacao permitindo focar na légica e estrutura da resolucdo de

problemas. A gamificacdo e o uso do Scratch, como mencionado anteriormente, sdo

exemplos de metodologias ativas que podem ser utilizadas no ensino a distancia, e tem se
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mostrado muito positivos na aprendizagem dos alunos (SOARES et al., 2021). Ao criar jogos e
histdrias interativas, os alunos sao desafiados a pensar de forma critica e a utilizar a Iégica e a
criatividade para resolver problemas (PALOMINO et al., 2019). Além disso, a gamificacao
torna o processo de aprendizagem mais atraente e divertido (BORGES et al., 2013), o que
aumenta a motivagao dos alunos para participar das atividades propostas.

Além dos avancgos tecnoldgicos, os objetivos e principios educacionais precisam ser
considerados ao criar um novo trabalho. Conforme (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020), deve
haver uma relagdo dialdgica entre os sujeitos envolvidos (estudantes, professor, tutor). Neste
sentido, o contrario das metodologias tradicionais, que sdo mais passivas e centradas no
professor, as metodologias ativas envolvem os alunos de forma ativa e participativa no
processo de aprendizagem (CAMARGO; DAROS, 2018) se mostrando fundamentais para o
sucesso do
ensino a distancia.

A combinacdo da metodologia ativa, da gamificacdo e do uso do Scratch pode ser uma
excelente estratégia para promover uma aprendizagem mais dindmica e interativa, que
estimula a participacdo ativa dos alunos em seu préprio processo de aprendizagem. Nesse
contexto, as metodologias ativas se mostraram fundamentais para o sucesso do processo de
aprendizagem (NASCIMENTO et al., 2022). Com o avanc¢o da tecnologia e o crescente interesse
dos alunos por jogos e tecnologia, a gamificacdo pode ser uma forma de tornar a escola um
lugar mais atraente e significativo para os estudantes (PALOMINO et al., 2019). Ao permitir um
aprendizado mais participativo e colaborativo, as metodologias ativas podem ajudar a manter
os alunos motivados e engajados, mesmo diante das dificuldades impostas pelo contexto da
pandemia
(LIMA; ISOTANI, 2021). Esta pesquisa demonstra a importancia que o uso pedagogico das TDIC
e metodologias ativas pode ter nos processos educativos, principalmente nos alunos do ensino
técnico profissional para gerar aprendizagens significativas e inovadoras. Em resumo, a
pandemia do novo coronavirus trouxe grandes desafios para a educacdo, especialmente no

gue diz respeito ao ensino a distancia.
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1.1 TEMA E PROBLEMA DE PESQUISA

O ponto de partida do projeto de pesquisa deu-se a partir do tema: “A gamificacdo
com a ferramenta Scratch para o desenvolvimento do pensamento computacional em alunos
do ensino profissional durante a pandemia COVID-19”. Desde o inicio da pandemia de
COVID19, a maioria das instituicbes educacionais em todo o mundo fez a transigdo para um
modelo de estudo totalmente online, pelo menos durante os hordrios de pico de infec¢des e
medidas de distanciamento social. “A pandemia nos colocou frente ao desafio de pensar a
escola, nos retirando a sala de aula, o ambiente que sempre foi o lugar de estabelecer os
vinculos principais de media¢des de conhecimento” (KIRCHNER, 2020, p. 46).

Essa transicdo ndo foi facil e, mesmo apds dois anos de pandemia, persistem
problemas com ensino e estudo online (LIMA; ISOTANI, 2021). Embora a lacuna crescente entre
aqueles com acesso a tecnologia e equipamentos e aqueles sem acesso tenha sido considerada
um dos principais desafios (OCTABERLINA; MUSLIMIN, 2020), outros afirmam que o
aprendizado on-line oferece mais oportunidades para muitos alunos, quebrando barreiras de
localizagao e distancia (ALVES; LIMA, 2018). Uma maneira de fazer isso é promover habilidades
de pensamento computacional. O pensamento computacional é considerado uma habilidade
importante para o século XXI que deve ser desenvolvida pelas gera¢des futuras (FRANCA et al.,
2014). Foi construido como uma habilidade significativa do mundo contemporaneo focada na
representacdao de dados, design algoritmico e reconhecimento de padrées. Também é
considerada uma habilidade cognitiva aplicar processos de pensamento da ciéncia da
computagao em disciplinas e aplica-los mais a diferentes problemas e eventos diarios
(HOOSHYAR et al., 2021).

A integracao dos recursos TDIC nos processos de ensino-aprendizagem ajudam a
fortalecer aprendizagens significativas que contribuem para a mudanca de esquemas mentais.
A gamificacdo esta sendo utilizada tanto como ferramenta de aprendizagem em diferentes
areas e disciplinas, quanto para o desenvolvimento de atitudes e comportamentos
colaborativos e estudo autdnomo. (SANABRIA; ORDONEZ, 2019). Para apoiar os contetdos
varias ferramentas podem ser utilizadas e a implantacdo do programa Scratch visa utilizar o
jogo ou gamificacdo como recurso para motivar o aprendizado de forma mais prazerosa. Neste

sentido, o seguinte problema de pesquisa é proposto: “Como os professores podem vincular a



21

ferramenta de gamificagdo Scratch na disciplina de légica de programacgdo para apoiar o

desenvolvimento do CT em alunos do ensino profissional”?

1.2 QUESTOES DE PESQUISA

Esta pesquisa se concentra em indagar sistematicamente sobre as competéncias de
uso e apropriagao das ferramentas de TDICs na sala de aula por professores para o ensino mais
eficaz para os alunos. De acordo com o exposto e levando em conta a abordagem

metodoldgica, as questdes que serdao abordadas na pesquisa sao:

1. Quais estudos tedricos durante a pandemia trazem resultados acerca do uso da

ferramenta Scratch?

2. Qual o cendrio vivido por professores utilizando a ferramenta Scratch nas aulas durante

a pandemia?

3. Quais vantagens, desvantagens e solu¢des na aplica¢ao da ferramenta Scratch na sala de
aula online?
4. Que diretrizes podem apoiar os professores na utilizagao da ferramenta Scratch nas aulas

online?

5. Quais sdo as intervencoes, estratégias e/ou programas que podem ser desenvolvidos

com professores para alcancar melhorias nas habilidades no uso e apropriacdo das TDIC?

1.3 HIPOTESE

Como foi identificado nas sec¢des, ha uma variedade de pesquisas relacionadas as
competéncias no uso e apropriacdo das TDIC, bem como uma diversidade de resultados que
podem até ser contrarios. Para o desenvolvimento desta pesquisa, serd considerado o seguinte
pressuposto de que a utilizacdo da gamificacdo com a ferramenta Scratch pode ser uma
estratégia eficaz para o desenvolvimento do pensamento computacional em alunos do ensino
técnico profissionalizante, principalmente em um contexto de ensino a distancia durante a
pandemia. Além disso, acredita-se que essa abordagem pode despertar o interesse dos alunos

pela programacdo e pela tecnologia de forma ludica e dindmica.
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1.4 OBIJETIVOS

Nesta secdo serdao apresentados os objetivos geral e os sete objetivos especificos

serdao enumerados para apoiar o desenvolvimento do conjunto de diretrizes.

1.4.1 Objetivo geral

Desenvolver um conjunto de diretrizes para curso online que seja capaz de apoiar os
professores no uso da ferramenta Scratch para o ensino gamificado de légica de programacao
no ensino técnico profissionalizante, mais especificamente no Curso Técnico de Informatica

para Internet (TIl) na disciplina de Técnicas de Programacdo (TP) durante a pandemia.

1.4.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste trabalho foram delineados com a finalidade de

atingirmos o objetivo geral.

1. Apresentar um estudo do referencial tedrico, por meio de revisdo sistematica da
literatura, acerca das principais tecnologias informacionais que podem ajudar o

professor na conduc¢do de aulas online.

2. Relatar o cenario vivido utilizando a ferramenta Scratch para a promocdo do pensamento

computacional nas aulas.

3. Fazer uma analise de forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas capazes de apresentar

uma analise quantitativa do relato relato de experiéncia e de causas e efeitos.

4. Criar diretrizes para apoiar os professores na utilizacdo da ferramenta Scratch para aulas

online e analisando a viabilidade técnica de implementacao.

5. Desenvolver uma cartilha com materiais e procedimentos pedagdgicos para apoio aos

professores na utilizacdo da ferramenta Scratch em sala de aula.

6. Criar uma histéria em quadrinhos sobre a ferramenta Scratch para apoiar os professores

nas aulas online.
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1.5 JUSTIFICATIVA

De acordo com a Organizacao das Nag¢des Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a
Cultura? (UNESCO), mais de 1,5 bilhdo de alunos foram obrigados a recorrer ao ensino remoto
durante o pico da pandemia de COVID-19 em margo de 2020. No entanto, nem todos os alunos
podiam acessar a Internet. Embora a maioria dos estudantes em todo o mundo pudesse usar
seus smartphones como um dispositivo de aprendizado, alguns poucos privilegiados tinham
acesso a tablets, laptops ou desktops.

Professores sem experiéncia anterior em educacdo online ou a distancia tiveram que
adotar técnicas inovadoras de ensino e aprendizagem para superar os desafios impostos por
essa nova realidade. “Este evento, expds severamente as insuficiéncias da educagdo no pais.
Podemos afirmar que algumas dessas insuficiéncias sao a falta de formacao especifica para
professores”, conforme afirma (SILVA et al., 2020, p. 22). O que esta claro é que grandes
mudancas na forma como ensinamos alunos sdao desencadeadas pela imersdo repentina de
muitos no aprendizado on-line como resultado do COVID-19 e das novas tecnologias que
aumentam a flexibilidade e o acesso. O corpo docente comegou a experimentar desafios
pessoais, trabalho em pequenos grupos, aprendizado baseado em projetos, metodologias
ativas hibridas,gravacdo de videos curtos. Eles comegaram a explorar a pedagogia, a ciéncia e
a arte da instrucdo baseada no design e varios outros recursos digitais e tecnoldgicos que dao
suporte a informacdo e comunicacao.

De acordo com o exposto, esta pesquisa ira apresentar um conjunto de diretrizes que
seja capaz de apoiar os professores no uso da ferramenta Scratch para o ensino gamificado de
l6gica de programagdao em aulas online, e através do desenvolvimento de uma revisao
sistematica da literatura permitira reconhecer intervengdes, estratégias e programas que
foram desenvolvidos entre os anos de 2020-2022 e quais foram os resultados obtidos. A
escolha do ambiente de programacao Scratch como ferramenta de apoio foi feita levando em
consideracao a versatilidade que oferece em termos de funcionalidade para a apropriacdo de
conceitos, por se tratar de uma linguagem de programagdo visual que apresenta muitas

caracteristicas tipicas do desenvolvimento de Pensamento computacional (SOARES et al.,

2 Organizac3o das Nac¢Bes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura. Disponivel em https://en.unesco.org/
news/unesco-rallies-international-organizations-civil-society-and-private-sector-partners-broad.


https://en.unesco.org/news/unesco-rallies-international-organizations-civil-society-and-private-sector-partners-broad
https://en.unesco.org/news/unesco-rallies-international-organizations-civil-society-and-private-sector-partners-broad
https://en.unesco.org/news/unesco-rallies-international-organizations-civil-society-and-private-sector-partners-broad
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2021). O professor que implementa esse tipo de pratica cria ambientes centrados no aluno,
ajudando-o a construir seu conhecimento com base em suas habilidades, experiéncias e pré-
conhecimentos, bem como transformar seu papel de um simples transmissor de informacgdes
para um mais agente ativo e guia no processo (VELOSA et al., 2017). Assim, além dos
professores, os alunos podem se beneficiar com aulas mais divertidas e que promovam o maior

aprendizado.

1.6 DELIMITAGAO DE ESCOPO

Esta pesquisa sera delimitada ao periodo de trés meses, iniciando no 29 trimestre de
2020, ou seja, de Outubro a Dezembro. O foco serd em alunos do ensino técnico
profissionalizante, buscando explorar a aplicacdo da ferramenta Scratch como recurso de
ensino de pensamento computacional. Para isso, serdo desenvolvidas atividades com a
ferramenta e aplicadas em sala de aula, acompanhadas pelo relato de experiéncia de um
professor. Foi selecionada uma turma do ensino técnico profissionalizante de uma escola
publica estadual na cidade de Uberlandia, MG, Brasil, totalizando 12 alunos, para a as aulas e
aplicacdo das atividades. As aulas foram ministradas remotamente, dadas as restricdes
impostas pela pandemia. Além disso, a delimitacdo do escopo desta pesquisa também se
concentrard em avaliar o impacto da utilizacdo da ferramenta Scratch no desenvolvimento do
CT dos alunos, por meio da analise de dados qualitativos e quantitativos coletados a partir de
observagdes em sala de aula dos professores envolvidos. Por fim, é importante destacar que a
presente pesquisa tem como foco principal a aplicagao do Scratch como recurso para o ensino
de pensamento computacional em turmas do ensino técnico profissionalizante. Sendo assim,
outras ferramentas e métodos de ensino de pensamento computacional ndo serdo abordados

no escopo deste trabalho.

1.7 CONTRIBUICOES ESPERADAS

As contribuicGes esperadas com essa pesquisa sao diversas, a comecar pela aplicacdo
pratica dos resultados obtidos na elaboragao do plano de aula, que podera ser utilizado pelos
professores do ensino técnico profissionalizante que desejem utilizar o Scratch como

ferramenta de ensino em suas aulas de forma online. Além disso, espera-se que esta pesquisa



25

possa contribuir para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem em TDICs, uma vez que
a utilizacdo de metodologias ativas e a gamificacdo podem tornar o aprendizado mais
interessante e significativo para os alunos.

Outra contribuicdo esperada é a possibilidade de ampliar a discussdo sobre o uso da
tecnologia na educacdo, tendo em vista que o Scratch é uma ferramenta que pode ser
utilizada em diferentes areas do conhecimento, pois pode ser aplicado em problemas de
natureza interdisciplinar. Espera-se também que a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL)
possa servir como uma parte essencial para as discussdes posteriores, especialmente para
nao criar um viés na analise do relato de experiéncia. Uma revisdo da literatura é permite
uma visao abrangente e atualizada do que ja foi pesquisado e publicado sobre o uso do
Scratch como ferramenta de gamificagcdao no ensino durante a pandemia. Isso inclui identificar
estudos similares, tendéncias, lacunas na pesquisa existente e insights relevantes que podem
informar a abordagem e a contribui¢do Unica da dissertagdo para o campo.

Através da RSL, pudemos fundamentar as melhores decisdes e argumentos com base
em evidéncias sélidas provenientes de uma ampla gama de fontes. Isso ajuda a fortalecer a
validade e a credibilidade da pesquisa, permitindo que o autor construa seus argumentos de
maneira mais convincente e embasada em estudos anteriores. Além disso, a RSL pode revelar
lacunas de pesquisa que a dissertacdo pode preencher, destacando a relevancia e a
originalidade da contribui¢ao do estudo.

Por fim, espera-se que esta pesquisa possa servir como base para futuros estudos
relacionados ao uso do Scratch em sala de aula, contribuindo para o avango do conhecimento
sobre a utilizacdo de tecnologias educacionais no contexto brasileiro.

1.8 ESTRUTURA DO TEXTO

A dissertacdo de mestrado esta organizada em 5 capitulos. No Capitulo 1,
apresentamos a introducdo e justificativa para a escolha do tema, a problematizacdo, a
hipdtese, os objetivos gerais e especificos da pesquisa e as contribui¢des sociais esperadas. No
Capitulo 2, sera feita uma revisdo bibliografica e uma RSL sobre os conceitos relacionados ao
pensamento computacional, a gamificacdo e a utilizacdo da ferramenta Scratch no ensino,
além de apresentar uma discussdo sobre as metodologias ativas de ensino e a BNCC. No
Capitulo 3, serd descrito os materiais e métodos utilizados para a realizacdo da pesquisa,

incluindo a descricdo da populagdo e amostra selecionadas, os instrumentos utilizados para a
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coleta de dados, os procedimentos adotados na coleta e andlise de dados e a ética na pesquisa.
No Capitulo 4, serdo apresentados os resultados obtidos durante a pesquisa, incluindo analises
guantitativas e qualitativas, bem como a discussdao dos principais resultados em relagao aos
objetivos propostos. Além disso, serdo apresentados os produtos educacionais propostos. No
Capitulo 5, serd apresentada a conclusdo do estudo, incluindo a resposta a hipdtese proposta,
as principais contribuicdes do trabalho, as limitacdes e sugestdes para trabalhos futuros.
Também serd apresentada uma reflexao sobre a importancia da gamificacao e da ferramenta
Scratch como uma estratégia para o desenvolvimento do pensamento computacional em
alunos do ensino técnico profissionalizante durante a pandemia e as possibilidades de

aplicacdo dessa abordagem no contexto educacional.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A presente investigacdo surge como uma procura de resposta a uma necessidade
identificada a partir do exercicio docente da investigadora em relacdo ao nivel de
competéncias de uso e apropriacdo das tecnologias digitais pelos professores do ensino
técnico, mais especificamente no uso da ferramenta Scratch, sob os pressupostos de que os
professores, muitas das vezes, podem ndo estar preparados para a utilizagdo das tecnologias
informacionais necessarias para fazer face as suas praticas pedagdgicas e que,
consequentemente, é necessario que as escolas em especifico do ensino técnico

implementem estratégias que promovam a melhoria dessas competéncias.

2.1 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCAGAO

As tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs) sdo todas as tecnologias utilizadas
para processar, armazenar e transmitir informagGes, como computadores, telefones,
televisOes, radios, entre outros. As habilidades tecnolégicas no mundo de hoje determinam a
forma como nos relacionamos em todos os contextos de nossas vidas, (KENSKI, 2003, p. 44)
ressalta que “a presenca de uma determinada tecnologia pode induzir profundas mudangas na
maneira de organizar o ensino”. Por outro lado, (WERTHEIN, 2000, p. 74) afirma que as TICs se
tornaram um elemento que transformou a sociedade, possibilitando o uso da informacao para
a criacdo de conhecimento: “a convergéncia tecnolégica reforca os efeitos da sinergia
decorrente da penetrabilidade das tecnologias na sociedade da informacgao”.

As TICs sdo amplamente utilizadas em diversas areas, incluindo a educacdo, para
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Ja as tecnologias digitais da informacao e
comunicacdo (TDICs) se referem a um conjunto mais especifico de tecnologias que envolvem
0 processamento e a transmissdo de informagdes por meio de dispositivos digitais, como
computadores, tablets e smartphones (ALVES; LIMA, 2018). Essa transformacdo também
modificou as modalidades de ensino, fortalecendo o modelo de educac¢do, que demanda uma
série de conhecimentos relacionados ao uso das TDIC, exigindo o desenvolvimento de
estratégias de alfabetizacdo cientifica e tecnoldgica que facilitem a atuacdo dos individuos em

uma sociedade em constante transformacdo. Essas tecnologias estdo cada vez mais presentes
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em nossa vida cotidiana e tém um grande impacto na forma como interagimos e acessamos
informacdGes. As novas tecnologias da informacdo e comunicac¢do (NTICs), por sua vez, referem-
se a todas as inovac¢Oes tecnoldgicas emergentes no campo das TICs, como a inteligéncia
artificial (LIMA et al., 2021; ISOTANI; BITTENCOURT, 2015), a internet das coisas (SUBBARAO et
al., 2019) e a realidade virtual (SRIMADHAVEN et al., 2020). Essas tecnologias estdo em
constante evolucdo e mudando rapidamente a forma como interagimos com o mundo ao nosso
redor.

Embora haja uma interseccdo entre esses termos, é importante entender as
diferencas entre eles para que possamos compreender melhor o impacto das tecnologias em
nossa vida e em nossa sociedade (DAGOSTIN, 2014). As TICs, por exemplo, se concentram
principalmente na comunicacdo, tém sido amplamente utilizadas na educacdo, e a BNCC tem
apoiado o uso de tecnologias digitais para o desenvolvimento de habilidades de CT em alunos
de todas as idades. Por sua vez, as TDICs, se concentram no processamento de informacdes
digitais (DAGOSTIN, 2014), e NTICs, concentram em tecnologias emergentes para transformar
a forma como as pessoas interagem e trabalham, sendo que ambas estdo cada vez mais
presentes em nossas vidas cotidianas e tém mudado significativamente a forma como
interagimos com as pessoas (DAGOSTIN, 2014). Além disso, é importante compreender essas
diferencas para aproveitar ao maximo as tecnologias disponiveis e selecionar a tecnologia mais

adequada para cada finalidade.

2.1.1 Evolucdo histérica

A tecnologia da informacao e comunica¢do, também referenciada pela sigla TIC, é um
conjunto de tecnologias que tém como objetivo facilitar a comunicacdo e o acesso a
informacdo. No contexto histérico educacional, a TIC tem desempenhado um papel cada vez
mais importante, permitindo que os educadores possam utilizar novas ferramentas para
aprimorar o processo de ensino-aprendizagem. No inicio do século XX, a tecnologia disponivel
na educacdo era basicamente limitada ao quadro-negro, as lousas e aos livros didaticos (TORI,
2010). Com o tempo, surgiram outras tecnologias, como os projetores de slides e os
retroprojetores, que permitiam a apresentacdo de imagens e de textos de forma mais
dindmica. No entanto, essas tecnologias eram ainda bastante limitadas e ndo permitiam a

interatividade ou o compartilhamento de informacdes.
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A partir dos anos 1980, com o surgimento dos computadores pessoais, a TIC
comecou a transformar radicalmente a educag¢do. Os computadores permitiram a criagdao de
novas ferramentas, como softwares educacionais, jogos educativos e ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA), que tornaram o processo de ensino-aprendizagem mais interativo e
colaborativo (LIMA et al., 2017). Atualmente, a TIC tem um papel fundamental na educacao,
permitindo o acesso a uma grande quantidade de informagdes, a comunicagdo em tempo
real com alunos e professores de outras partes do mundo, e a utilizacdo de tecnologias como
a inteligéncia artificial (LIMA et al., 2021; LIMA et al., 2021) e a realidade virtual (SAHIN;
YILMAZ, 2020) enriquecer o processo de aprendizagem, conforme referido por (VIDAL;
MIGUEL, 2020). A autora (CASTRO, 2006), apresenta a influéncia das TIC no desenvolvimento
do curriculo por competéncias, permitindo-lhe atingir um maior nimero de pessoas e
favorecendo novas possibilidades comunicativas e formacdo, bem como a possibilidade de
adaptacdo as caracteristicas e necessidades dos seus alunos, o exposto, exige, como aponta
(FERREIRA, 2014, p. 15), “existe hoje grande preocupacdao com a melhoria da escola,
expressa, sobretudo, nos resultados de aprendizagem dos seus alunos. Estd informado é um
dos fatores primordiais nesse contexto. Assim sendo, as escolas ndo podem permanecer
alheias ao processo de desenvolvimento tecnoldgico ou a nova realidade, sob pena de
perder-se em meio a todo este processo de reestruturagao educacional.

Como dizia (FREIRE, 1997, p. 85) “O mundo ndo é. O mundo esta sendo”. A
aprendizagem ou formacdo de professores é um processo continuo e interminavel que
promove as habilidades de ensino do professor, o dominio de novos conhecimentos e deve ser
constante. Nesse mesmo sentido, OEl — Organizacao dos Estados |Ibero-Americanos para a
Educacdo, a Ciéncia e a Cultura? apresenta a necessidade das escolas conferirem maior
relevancia a formacgao na utilizacdo das TIC e habilidades tecnolégicas, se estendendo para
professores e alunos.

Portanto, a introducdo do uso de computadores nas escolas ndo se refere apenas a
um novo instrumento ou dispositivo inovador, e menos ainda a criacdo de novos rituais

pretensamente cientificistas ou técnico-instrumentais, baseados no entretenimento. Trata-se

3 Organizac3o de Estados Ibero-americanos para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (OEIl), o maior organismo de
cooperagao multilateral entre paises ibero-americanos de lingua espanhola e portuguesa, com cerca de 500
especialistas e colaboradores espalhados fisicamente por 20 paises da lbero-América. Disponivel em:
https://oei.int/pt. Acesso 14 de Marco de 2023.
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do estabelecimento de variadas fontes de consulta e pesquisa; de diferentes possibilidades de
interacdo; de légicas ndo-lineares impostas pelo suporte virtual de producdo e disseminacao
de informacdes e de conhecimentos; de transito em linguagens heterogéneas (TORI, 2010). E
importante ressaltar que o potencial de uso pedagdgico dessa tecnologia ndo se da por si
mesmo. Ao contrario, exige contexto e proposta. Isso quer dizer que a insercdo das TIC nas
escolas depende da organizacao de situacdes concretas nas quais seu uso se faca necessario e
produtivo para alunos e professores.

2.1.2 Competéncias no uso de tecnologias de informacao

A competéncia no uso das TIC, TDIC e NTIC pelos professores ndo é apenas um assunto
atual ou uma demanda da educacdo tecnoldgica, mas uma responsabilidade para com a
sociedade e um aspecto vital para qualquer profissional moderno e ciente de seu papel.
Segundo (OLIVEIRA, 2015), é importante que a incorporacao das TICs na educacdo ajude a
transformar a escola em um lugar democratico e promotor de acbes educativas que
transcendam os limites da sala de aula. Para isso, é necessdrio que o professor reconheca as
diferentes maneiras de pensar e as curiosidades dos alunos sem impor o seu ponto de vista.
No entanto, alcancar a melhoria das competéncias de uso e apropriacdo das TIC pelos
professores requer o desenvolvimento de sinergias entre os atores envolvidos no processo
educativo, ou seja, alunos e professores. E preciso articular agdes vinculantes que permitam
uma integracao efetiva das tecnologias na pratica educativa. Nesse sentido, o governo federal
tem criado projetos que fomentam o uso dessas ferramentas em sala de aula, e destaca a
importancia das tecnologias para o desenvolvimento de competéncias como o pensamento
computacional, a colaboracdo, a criatividade e a resolucdo de problemas.

Assim, é fundamental que os professores do ensino técnico sejam capazes de lidar
com as tecnologias de forma instrumental e também como um elemento transformador, capaz
de melhorar o contexto em que atuam. A incorporacdo das tecnologias na pratica educativa
deve ser vista como uma oportunidade para promover a inclusdo digital e ampliar as
possibilidades de aprendizagem dos alunos. Para isso, é necessario que haja um esfor¢o
conjunto entre gestores, professores, alunos e demais envolvidos no processo educativo. No
entanto, apesar das vantagens, a utilizacdo da TIC na educacdo também apresenta desafios,

como a necessidade de uma infraestrutura adequada, a formacdo dos professores para a
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utilizacdo das tecnologias e a necessidade de garantir que a tecnologia seja utilizada de forma
eficaz e responsavel (ALVES; LIMA, 2018; LIMA et al., 2017; LIMA et al., 2021).

Como conclusdo temos que a tecnologia tem desempenhado um papel cada vez
mais importante no contexto historico educacional, permitindo a criagcdo de novas
ferramentas para o aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem. No entanto, é
importante que a utilizacdo da tecnologia seja feita de forma adequada e responsavel, para
gue possa ser realmente efetiva no processo de educacao.

2.1.3 O papel do professor na incorporagao de tecnologias educacionais

Com o avanco das tecnologias, o papel do professor se tornou ainda mais relevante
no processo de ensino-aprendizagem. Ao mesmo tempo em que as tecnologias oferecem
novas possibilidades de ensino, elas também apresentam desafios adicionais para os
educadores, que precisam se adaptar a um ambiente em constante mudancga. O papel do
professor frente as novas tecnologias é o de ser um mediador entre o conteudo e o aluno. O
professor deve utilizar as tecnologias como ferramentas para enriquecer o processo de ensino,
ao mesmo tempo em que ajuda os alunos a compreenderem e aplicarem o conteudo
apresentado (ALVES; LIMA, 2018; LIMA et al., 2017; LIMA et al., 2021).

Paraisso, o professor deve estar preparado para utilizar as novas tecnologias de forma
eficaz. Isso inclui estar atualizado em relagdo as ferramentas disponiveis, bem como
desenvolver habilidades relacionadas a tecnologia, como programacdo, edicdo de videos e
producdo de conteudo digital. Além disso, o professor deve ser capaz de orientar os alunos no
uso das tecnologias, ajudando-os a compreender e a aplicar o conteddo de forma critica e
consciente. Isso inclui ensinar os alunos a avaliar a qualidade e a veracidade das informacdes
encontradas na internet, bem como a desenvolver habilidades para criar e compartilhar
conteudo de forma ética e responsavel (ALVES; LIMA, 2018; LIMA et al., 2017; LIMA et al.,
2021).

Outro aspecto importante do papel do professor frente as novas tecnologias é a
adaptacdo as necessidades e as preferéncias dos alunos. Os alunos de hoje estdo cada vez mais
conectados e acostumados com a tecnologia, o que significa que o professor deve ser capaz de
utilizar as tecnologias de forma atraente e engajadora, para que os alunos se sintam motivados
e interessados no processo de aprendizagem. Além disso, a tecnologia evoluiu a tal ponto, que

é possivel minerar dados educacionais de larga escola (LIMA; ISOTANI, 2021; LIMA et al., 2021;
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PENTEADO et al., 2018; RODRIGUES et al., 2018), detectar perfis estudantis (LIMA et al., 2021;
SOARES et al., 2021; LIMA; ISOTANI, 2022a; JONES, 2019; ALVES; LIMA, 2018) e até mesmo

conhecer parametros que podem afetar o aprendizado de estudantes com necessidades
especificas

(DORNELAS; LIMA, 2023; STELLA; MASSABNI, 2019; COUVANEIRO; PEDRO, 2019). Assim, o
papel do professor frente as novas tecnologias é o de ser um mediador entre o contelddo e o
aluno, utilizando as tecnologias como ferramentas para enriquecer o processo de ensino. Para
isso, o professor deve estar preparado para utilizar as novas tecnologias de forma eficaz,
orientando os alunos no uso das tecnologias e adaptando-se as necessidades e as preferéncias

dos alunos (FREITAS et al., 2017; PONTE, 2002).

2.1.4 Tipos de tecnologias da informacdo

Nesta secdo sdo apresentadas algumas tecnologias da informacdo e comunicacao
capazes de ajudar professores e alunos para uma aprendizagem mais efetiva. Iremos explorar
os ambientes virtuais de aprendizagem, sistemas de gerenciamento de aprendizagem e as

ferramentas Google Classroom e Scratch.

2.1.4.1 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) e os Learning Management System

(LMS) sao ferramentas tecnoldgicas que se relacionam com as tecnologias da informacdo na
educacdo (NTICs, TICs e TDICs). Os AVAs sao plataformas que permitem o acesso a

conteudos educacionais de forma virtual, possibilitando a criacdo de ambientes interativos
para o ensino e aprendizagem, tanto de forma sincrona quanto assincrona. Sao exemplos de
AVA: Moodle, Blackboard, Canvas, Google Classroom (GC), Edmodo e Chamilo. O Moodle é o
mais popular, e é uma plataforma de cddigo aberto e gratuito, que permite a criagdo de cursos
online, disponibilizacdo de conteldo e atividades para os alunos, além de ferramentas para a
comunicacdo entre os participantes. O Google Classroom ou Google Sala de aula é uma
ferramenta bastante popular, pode ser considerada uma AVA e foi bastante usada durante a

pandemia da COVID-19, ao redor de todo o mundo (LIMA; ISOTANI, 2021).
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2.1.4.2 Sistemas de Gerenciamento da Aprendizagem

Ja os LMS sdo sistemas de gerenciamento de aprendizagem que integram diferentes
recursos e ferramentas para o ensino e aprendizagem, incluindo o gerenciamento de conteudo,
comunicacdo, avaliacdo, dentre outros. Alguns exemplos de LMS incluem Blackboard,
Schoology TalentLMS, Litmos, Cornerstone, Bridge, Docebo e até mesmo o Google Classroom.
Por exemplo, o Blackboard é uma plataforma de gestdao de aprendizagem muito utilizada em
instituicdes de ensino superior, que oferece diversas ferramentas para a administracao de
cursos, além de recursos para criagdo de aulas online e interacdo entre professores e alunos.
J& o TalentLMS é um sistema de gerenciamento de aprendizagem baseado na nuvem que
oferece uma plataforma para empresas e organiza¢des educacionais criarem e gerenciarem
cursos online. Com uma interface de usudrio amigavel e recursos de personalizacdo, os
usudrios podem criar e disponibilizar cursos com facilidade, gerenciar inscrices e acompanhar
o progresso dos alunos. O TalentLMS também oferece recursos de gamificacdo, integracdo com
outras ferramentas de TIC e relatérios de analise de dados para ajudar na tomada de decisdes
de treinamento e desenvolvimento (LIMA; ISOTANI, 2021; LIMA; ISOTANI, 2022a; LIMA;
ISOTANI, 2022b).

Tanto os AVAs quanto os LMS sdo importantes ferramentas que permitem o acesso a
conteldos e recursos educacionais de forma remota, possibilitando a ampliacdo do alcance e
acesso a educacdo. Além disso, essas tecnologias oferecem um ambiente interativo e
colaborativo, favorecendo a construgdao do conhecimento de forma mais participativa e

engajada pelos alunos (LIMA; ISOTANI, 2021; LIMA; ISOTANI, 2022a; LIMA; ISOTANI, 2022b).

2.1.4.3 Google Classroom

O Google Classroom (GC) é uma plataforma de gestdo de conteudo voltada para
instituicdes educacionais que buscam simplificar o processo de criacado, distribuicdo e avaliacao
de atividades (ALVES; LIMA, 2018; LIMA; ISOTANI, 2021; LIMA; ISOTANI, 2022a; LIMA; ISOTANI,
2022b) . Trata-se de uma ferramenta do conjunto de aplicativos do Google direcionada
especificamente para o contexto educacional. Neste trabalho, usamos essa ferramenta para
apoio de gerenciamento de conteudo durante a pandemia. O GC também pode ser

considerado um LMS, pois ele oferece funcionalidades para gerenciamento de aprendizagem
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e é utilizado para distribuir conteudos, avaliar o desempenho dos alunos e promover a
interagdo entre professores e alunos (ALVES; LIMA, 2018). O GC permite que professores criem
turmas, adicionem alunos e compartilhem contelddos, como atividades, tarefas e materiais de
apoio. Além disso, os alunos podem enviar trabalhos e receber feedback dos professores,
tornando o processo de aprendizagem mais interativo e colaborativo. Tudo isso é realizado de
forma online e integrada aos servicos do Google, como o Google Drive e o Google Agenda,

facilitando o acesso e a organizagdo dos conteudos (LIMA; ISOTANI, 2021).

2.1.4.4 Ferramentas tecnoldgicas alternativas

Existem outras alternativas que podem compor e apoiar o uso das tecnologias na
educacdo, por exemplo, (1) Recursos Educacionais Abertos (REA), tais como, Khan Academy,
TED-Ed, Coursera, edX, OpenLearn, MIT OpenCourseWare. Os (2) Softwares educacionais, tais
como, Scratch, GeoGebra, Stellarium, PhET Interactive Simulations, Rosetta Stone, Microsoft
Office (ARSA et al., 2020; RITTER et al., 2018). As (3) Ferramentas de autoria, tais como,
Adobe Captivate, Articulate, Storyline, Lectora, Camtasia, H5P, iSpring (BERKING, 2016). As
(4) Plataformas de video, tais como, YouTube, Vimeo, Panopto, Kaltura, Wistia e Brightcove
(RILEY, 2017). As (5) Redes Sociais, tais como, Twitter, Facebook, Instagram, LinkedIn, Reddit e

TikTok (KAUFFMAN et al., 2023).

2.1.5 Literatura sobre as tecnologias na sala de aula

O uso das tecnologias oferece inumeras possibilidades e desafios todos os dias em
diferentes contextos. A tecnologia é utilizada pela humanidade, diariamente, quebrando
esquemas de espaco e tempo. Pierre Lévy (LEVY, 1993, p. 4) ressalta que “novas maneiras de
pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo das telecomunicacGes e da
informatica. As relagdes entre os homens, o trabalho, a prépria inteligéncia dependem, na
verdade, da metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos os tipos”.
Incentivando a aprendizagem e constante atualizacdo, sua evolucdo é tdo rapida, que vai para
maior velocidade do que é possivel para acompanhar suas novidades, levando a sociedade a
constantes mudancas, a educacdao nao foi excecdo a tais mudancas. De forma acelerada e

continua, estdo surgindo novos recursos tecnolégicos que produzem mudancas nas diversas
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esferas de nossas vidas e que satisfazem multiplas necessidades de diferentes formas, e o
campo educacional ndo é alheio a esses processos de mudangas (LIMA; ISOTANI, 2021; LIMA;
ISOTANI, 2022a; LIMA; ISOTANI, 2022b).

Estamos presenciando nos ultimos tempos muitas mudangas na sociedade em
consequéncia do rapido avanco da tecnologia, que tem ocupado cada vez mais espaco na vida
das pessoas. As TIC avangam continuamente, transformando, trazendo sua marca, ou seja, a
marca da conectividade, a era digital (DIAS-TRINDADE; CARVALHO, 2019). (KENSKI, 2003, p. 44)
ressalta que “a presenc¢a de uma determinada tecnologia pode induzir profundas mudancgas na
maneira de organizar o ensino. Essas mudangas exigem que sejamos capazes de nos adaptar a
elas, o que ndo é uma tarefa facil, dada a velocidade com que ocorrem. Exigem treinamento
constante e, sobretudo, flexibilidade. E de vital importancia que os professores atualizem seus
conhecimentos técnicos pedagdgicos para oferecer melhores oportunidades de aprendizagem,
onde possam participar de ambientes mais criativos e atrativos e, assim, proporcionar aos
alunos a aquisicdo de aprendizagem significativa, espacos de comunicacao e reflexdo sobre um

tema, com o uso de NTICs.

As NTIC sdo ferramentas muito Uteis dentro do campo educacional, estas ajudam
muito no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que podem fornecer estratégias que
promovam a constru¢do de conhecimento além da simples transmissdo. E, portanto,
importante que no campo da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos na educacdo, se forme o
professor ndo somente para dominar a técnica, trabalhando com textos, sons, imagens, videos
e softwares, mas também para que o mesmo possa ir além do entendimento das tecnologias,
isto é, que tenha a compreensdo do uso das mesmas no processo de construcdao do
conhecimento (GUAREZI; FLORIANO, 2003). A cada dia sdo dados passos acelerados para a
revolucdo da tecnologia e do conhecimento, isso traz uma mudanca continua na sociedade,
assim o uso e aumento das tecnologias de informacdo e comunicacdo nas atividades laborais
torna-se visivel, e é de extrema relevancia que os professores estejam devidamente
preparados enfrentar o desafio de adaptar essas novas tecnologias (VALENTE; ALMEIDA, 2020);
torna-los parte de suas estratégias de ensino de forma eficiente e eficaz, utiliza-los
adequadamente de forma que professores e alunos se sintam preparados e possam pensar

neles como um meio que os leva a adquirir novos conhecimentos e desenvolver suas proprias
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competéncias nesta drea de forma abrangente, sé assim serdo capazes de atender as
exigéncias do mundo de hoje.

A educacao, hoje, absorve as novas tecnologias de informacdo e da comunicacao,
como um dia absorveu o lapis, a lousa, a caneta esferogréfica, as transparéncias, os slides e
outros instrumentos, com o intuito de facilitar tanto o ensino como a aprendizagem (SILVEIRA
et al., 2007). Como este novo paradigma da tecnologia intervindo nos contextos educacionais
os atores dessa nova conjuntura (professores e alunos) sdo chamados para uma atua¢do mais
dindmica que venha a intervir de forma real em suas praticas educativas: “O grande avanco
tecnoldgico, resultou em uma quebra de paradigmas, e as informagdes passaram a ser mais
acessiveis aos alunos, dando maiores possibilidades de pesquisas e facilitando os meios de
comunicacdo e instrumentos utilizados para a amplitude do conhecimento” (OLIVEIRA, 2019).

De acordo com o Ranking de Competitividade Digital 2021, o Brasil ocupa a 512
posicdo entre 64 paises; ou seja, em um dos Gltimos lugares no mundo em inovac3o digital*.
O censo da educacdo basica Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP) do Ministério da Educacdo® (MEC) informa que, o nimero de matriculas da
educacdo profissional apresentou crescimento nos ultimos trés anos, com um aumento de
4,1% em relacdo a 2016, alcancando 1,9 milhdo. Em relacdo ao ultimo ano, o nimero de
matriculas apresentou um aumento de 1,1%, influenciado pelo incremento de 65,5 mil
matriculas (10,5%) na educacao profissional integrada ao ensino médio.

As NTICs fazem parte da linguagem comunicativa da sociedade atual. Elas estdo se
tornando cada vez mais necessarias nos processos de interagdo de pessoas imersas em uma
sociedade do conhecimento e da informacdo. Seu impacto transcendeu todas as disciplinas do
conhecimento humano. A drea educacional é uma delas. Assim, as implicacdes da sua
utilizacdo na tarefa educativa foram e continuam sendo estudadas, em cada um dos agentes
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. Apesar do exposto, isso ndo implica que toda
a populacdo (professores) tenha as competéncias para desempenhar satisfatoriamente o seu
papel, o que é necessario para que as TIC possam contribuir para uma aprendizagem bem-

sucedida. De acordo com a dindmica social, tao agil e mutdvel, os sistemas educacionais - uns

4 Brasil segue na 512 posicdo em ranking de competitividade digital. Poder 360. Disponivel em: https://www.
poder360.com.br/economia/brasil-segue-na-51a-posicao-em-ranking-de-competitividade-digital/.
5 Educacdo profissional cresce em 2019 e alcanca 1,9 milhdo de matriculas. Disponivel em:

http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/


http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas
https://www.poder360.com.br/economia/brasil-segue-na-51a-posicao-em-ranking-de-competitividade-digital/
https://www.poder360.com.br/economia/brasil-segue-na-51a-posicao-em-ranking-de-competitividade-digital/
https://www.poder360.com.br/economia/brasil-segue-na-51a-posicao-em-ranking-de-competitividade-digital/
http://portal.mec.gov.br/setec-programas-e-acoes/acordo-gratuidade/33471-noticias/inep/85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas

39

mais que outros fazem uso de novas ferramentas tecnoldgicas para atingir os objetivos
educacionais e alcangar resultados bem sucedidos na formag¢dao de alunos com habilidades
adequadas para responder as demandas do presente século.

Apesar do exposto, o fato desta possibilidade de estudo ser acessivel a uma boa parte
da populagdo e que como sociedade enfrenta um momento histdrico onde o acesso a internet
e as TICs em geral se generalizou, o Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informacgdo* (CETIC), responsavel pela producdo de indicadores e estatisticas
sobre a disponibilidade e uso da Internet no Brasil, divulgando andlises e informagdes
periddicas sobre o desenvolvimento da rede no pais, indica que entre os meses de agosto e
dezembro de 2018: “a infraestrutura de acesso as tecnologias ainda é um dos principais
desafios enfrentados pelas escolas: 58% dos professores de escolas publicas urbanas utilizam
o celular em atividades com os alunos, sendo que 51% deles fazem uso da propria rede 3G e
4G para realizar estas atividades. Isso ndo implica que os professores tenham as competéncias
para desempenhar satisfatoriamente o seu papel utilizando as TICs, o que é necessario para
gue eles possam contribuir para um aprendizagem bem-sucedida.

Torna-se importante considerar que esses recursos informatizados estdo disponiveis,
mas dependem de projetos educativos que levem a aprendizagem e que possibilitem o

desenvol-

85431-educacao-profissional-cresce-em-2019-e-alcanca-1-9-milhao-de-matriculas.

4 Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informac3o (Cetic.br) https://cetic.br/
media/analises/tic_domicilios_2019_coletiva_imprensa.pdf.

vimento do espirito critico e de atividades criativas. O recurso por si sé ndo garante a inovagao,

mas depende de um projeto bem arquitetado (BEHRENS, 2000, p. 44). Visto que seu mero uso
nao implica necessariamente na consecugdo dos propdsitos propostos, os professores devem
desempenhar o papel principal na adocdo e integracdo de TIC no processo de ensino-
aprendizagem mas é importante observar que ndo trata-se apenas de “usar as tecnologias a
qualquer custo, mas de acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de
civilizacdo que questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura
dos sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo os papéis de professor e de aluno” (LEVY;
MIODUSER, 2008).

O problema relacionado com o nivel de competéncias de uso e apropriacao das TIC,

com os professores tem sido apresentadas a partir de diversas abordagens nos ultimos anos,
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dentre outras, (ROSA, 2013; COSTA et al., 2013; SCHUHMACHER et al., 2017; SCHUHMACHER
et al., 2018; LEITE; RIBEIRO, 2012; FREITAS et al., 2017) analisaram o problema do ponto de
vista do uso e as competéncias digitais nas praticas pedagdgicas dos docentes. Existe também
outros tipos de abordagens como (SILVA; BEHAR, 2019) que aborda a questdo das
competéncias digitais e sua importancia na educagao. Nos ultimos 5 anos, tem sido realizado
um numero significativo de investigacGes sobre uso e competéncias em TIC com professores,
sendo assim, é importante repensar a educac¢do neste viés tecnoldgico e sobre como deixar os
alunos preparados para os avangos da industria 4.0 e do novo mercado de trabalho.

As NTICs, por sua vez, também podem ser empregadas dentro da sala de aula, uma
vez que sao um conjunto de tecnologias digitais que permitem a interag¢dao, a comunicagao e a
colaboragdo entre pessoas em diferentes lugares e tempos. Exemplos de NTICs incluem
dispositivos mdveis, redes sociais, plataformas de e-learning (ALVES; LIMA, 2018), jogos
educacionais (PALOMINO et al., 2019), aplicativos (ALVES; LIMA, 2018), entre outros. Essas
tecnologias trazem muitas possibilidades para as escolas, permitindo o desenvolvimento de
metodologias ativas e o aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem.

As escolas podem utilizar as NTICs de diferentes maneiras, desde a implementagdo de
ambientes virtuais de aprendizagem, como o Moodle e o Canvas, até o uso de aplicativos de
gamificacdo, como o Kahoot e o Quizizz. Além disso, é possivel utilizar as redes sociais como
um canal de comunicagao entre a escola e os alunos (SENDACZ et al., 2023), pais e comunidade
em geral. As NTICs também permitem o desenvolvimento de projetos colaborativos, como a
producdo de videos, podcasts e outras midias digitais, envolvendo alunos de diferentes turmas
e até mesmo escolas (LIMA; ISOTANI, 2022a).

Para a utilizacdo das NTICs, é fundamental que as escolas oferecam uma infraestrutura
adequada, incluindo equipamentos, redes de internet e softwares especificos (LIMA; ISOTANI,
2021). Além disso, é necessario que os professores sejam capacitados para utilizar essas
tecnologias de forma efetiva, integrando-as ao processo de ensino-aprendizagem e
estimulando a participacdo ativa dos alunos (LINHARES; DUARTE, 2019). Com isso, as NTICs
podem contribuir para a formacdo de alunos mais criticos, criativos e preparados para os

desafios do mundo digital.
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2.2 BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR

A Base Nacional Comum Curricular, ou BNCC, é um documento que estabelece os
objetivos de aprendizagem e desenvolvimento que todos os estudantes brasileiros tém direito,
independentemente do local onde vivem. Nesse sentido, a BNCC apoia as metodologias ativas,
o pensamento critico e computacional ao incorporar habilidades e competéncias relacionadas
a essas abordagens em sua estrutura, tais como, habilidades de resolu¢cdo de problemas,
gamificacdo
(PALOMINO et al., 2019; TODA et al., 2019) e pesquisa-acao (SHITSUKA et al., 2019).
Adicionalmente, a BNCC valoriza a educacdo STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts,
and Mathematics), que é uma abordagem interdisciplinar para o ensino que enfatiza a
integracdo de ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica. A BNCC reconhece a
importancia dessa abordagem para o desenvolvimento das competéncias e habilidades
necessarias para a formacao de cidaddos capazes de lidar com os desafios do mundo atual e
futuro, incluindo a resolucdo de problemas complexos e a utilizacdo de tecnologias avancadas.

No que se refere as metodologias ativas, a BNCC valoriza a aprendizagem centrada
no estudante e propde que as praticas pedagdgicas sejam mais participativas, colaborativas e
envolvam o desenvolvimento de projetos (BEHRENS, 2000). Além disso, a BNCC enfatiza a
importancia do uso de tecnologias digitais como ferramenta para potencializar o aprendizado,
permitindo a exploracdo de diferentes midias e formatos (SANTOS et al., 2021; FERREIRA,
2018; TAKATU, 2021).

No caso do pensamento computacional (GOBBI, 2020), a BNCC inclui habilidades
relacionadas a essa abordagem em diferentes areas de conhecimento, como Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM). Isso se reflete na expectativa de que os
alunos sejam capazes de utilizar a programacdao como uma forma de resolver problemas, criar
solugdes e compreender melhor o mundo que os cerca (SEIBT, 2019; FERREIRA, 2018; TAKATU,
2021).

Além disso, a BNCC também destaca a importancia de que os alunos desenvolvam habilidades
socioemocionais, como criatividade, pensamento critico, colaboracdo e comunicagao, que sao
fundamentais para a implementacdo de metodologias ativas e do pensamento computacional

(GOBBI, 2020). Dessa forma, a BNCC apoia a formacdo de cidaddos mais preparados para
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enfrentar os desafios do mundo atual, que exige cada vez mais competéncias relacionadas as

tecnologias digitais e a inovacdo (SEIBT, 2019; SANTOS et al., 2021; TAKATU, 2021).

2.2.1 Metodologias Ativas

As praticas pedagdgicas que priorizam o engajamento do aluno e a aprendizagem
autodirigida sao conhecidas como metodologias ativas. Por meio dessas abordagens, os
alunos sdo capacitados para se tornarem as figuras centrais em suas proprias jornadas
educacionais, estimulando a sua participagao ativa no processo de ensino e aprendizagem.
(ZALUSKI; OLIVEIRA, 2018)

Nesse tipo de metodologia, o professor deixa de ser o Unico detentor do
conhecimento e passa a atuar como mediador e facilitador (DIESEL et al., 2017), criando
situacOes de aprendizagem que permitam ao aluno explorar, investigar, discutir e construir o
conhecimento de forma mais significativa e auténoma. (BACICH; MORAN, 2018)

As metodologias ativas valorizam a interacdo, a colaboracdo, a experimentacdo, a
reflexao e a aplicacdo pratica do conhecimento, proporcionando um ambiente mais dinamico,
desafiador e motivador para os alunos/A partir das metodologias ativas, o estudante se
constitui como um ser que interage ativamente e constrdi conhecimento de forma individual e
coletiva”(BLASZKO et al., 2021) Existem varias metodologias ativas que podem ser aplicadas na

educacdo. Algumas das principais sdo:

1. Saladeaulainvertida: nessa metodologia, os alunos estudam o contetddo antes da aula
e, durante o tempo em sala, o professor promove atividades de discussdo e aplicacdo

do conteudo. (SHEN et al., 2022).

2. Aprendizagem baseada em projetos: nessa metodologia, os alunos trabalham em
projetos que buscam solucionar problemas reais e desenvolvem habilidades

colaborativas, criticas e criativas (BEHRENS, 2000; MACEDO et al., 2009).

3. Peer instruction: nessa metodologia, os alunos trabalham em pequenos grupos,
discutindo

e resolvendo problemas, enquanto o professor atua como mediador (VIEIRA; NETO,

2016).
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4. Mapa conceitual: nessa metodologia, os alunos elaboram mapas conceituais para
visualizar e organizar o conhecimento, promovendo a compreensao e a conexao dos

conceitos (SOUZA; BORUCHOVITCH, 2010).

5. Gamificacdo: nessa metodologia, o aprendizado é apresentado de forma ludica e
divertida, usando elementos de jogos para engajar os alunos e estimular a

aprendizagem (TODA et al., 2019; PALOMINO et al., 2019; MACEDO et al., 2009).

6. Design thinking: nessa metodologia, os alunos resolvem problemas complexos usando

um processo de criacdo, prototipacdo e testagem de solu¢des (CHON; SIM, 2019).

7. Aprendizagem baseada em desafios: nessa metodologia, os alunos sdao desafiados a
resolver problemas que exigem o uso de diferentes habilidades e conhecimentos

(MACEDO et al., 2009).

8. Aprendizagem por investigacao: nessa metodologia, os alunos investigam e exploram
um tema ou problema, buscando informacdes e desenvolvendo habilidades de

pesquisa (FANTIN, 2017).

9. Aprendizagem cooperativa: nessa metodologia, os alunos trabalham em grupos,

cooperando entre si para atingir um objetivo comum (BEHRENS, 2000).

10. Aprendizagem por problemas: nessa metodologia, os alunos sdao desafiados a resolver
problemas complexos, aplicando conhecimentos tedricos na pratica (MACEDO et al.,

2009).

Cada uma dessas metodologias apresenta suas (1) vantagens e seus (2) desafios.
Como vantagens podemos citar, um (1a) maior engajamento por parte dos alunos, ja que as
metodologias ativas estimulam a participacdo ativa do aluno no processo de aprendizagem,
aumentando seu engajamento e interesse no conteudo (LIMA; ISOTANI, 2022b). O (1b)
desenvolvimento de habilidades, porque ao invés de apenas transmitir conhecimentos, as
metodologias ativas buscam desenvolver habilidades nos alunos, como pensamento critico,
trabalho em equipe, resolucdo de problemas, entre outras. Uma (1c) aprendizagem
personalizada, pois as metodologias ativas permitem que o aluno tenha mais autonomia no

processo de aprendizagem, podendo avancar no seu proprio ritmo e escolher os caminhos que
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deseja seguir. Uma (1d) melhoria do desempenho, uma vez que, diversos estudos tém
demonstrado que as metodologias ativas podem levar a uma melhoria no desempenho dos
alunos em relacdo as metodologias tradicionais.

Por outro lado, as metodologias ativas também apresentam algumas desvantagens,
tais como, uma (2a) necessidade de planejamento cuidadoso, pois as metodologias ativas
requerem um planejamento cuidadoso e uma preparagao mais intensa do professor (TODA et
al., 2018). Uma (2b) maior demanda de tempo, ja que, as metodologias ativas costumam
demandar mais tempo do professor e dos alunos, uma vez que envolvem atividades mais
complexas e em grupo. Uma maior (2c) dificuldade de implementacdo, uma vez que, a
implementacdo das metodologias ativas pode ser um desafio, especialmente em escolas que
nao possuem infraestrutura adequada ou que nao valorizam a inovagao educacional (LIMA;
ISOTANI, 2021) e uma (2d) avaliagdo mais complexa, isso porque, as metodologias ativas
podem apresentar desafios para avaliacdo, uma vez que ndo se baseiam apenas em testes
objetivos e podem envolver multiplas dimensdes da aprendizagem. Dessa forma, a escolha da
metodologia mais adequada dependera das necessidades e objetivos especificos de cada

situacdo de ensino e aprendizagem (TODA et al., 2018).

2.2.2 Pensamento Computacional

Pensamento computacional (CT) é uma habilidade cognitiva que se concentra na
capacidade de resolver problemas complexos de maneira sistematica e ldgica, utilizando
técnicas comuns encontradas na ciéncia da computacdo (GOBBI, 2020). Essa habilidade
envolve uma abordagem de resolugdo de problemas que utiliza algoritmos, abstragao,
decomposicao, reconhecimento de padrdes, criacdo de modelos e a utilizagdo de ferramentas
digitais para ajudar a resolver problemas (SOARES et al., 2021) Além disso, o CT incentiva a
colaboracdo, a criatividade e a comunicagdo, sendo util em muitos campos além da
tecnologia, como nas ciéncias, artes e negdcios (GOBBI, 2020). Existem diversas ferramentas

gue podem ser utilizadas para trabalhar o pensamento computacional nas escolas, incluindo:

1. Scratch: uma linguagem de programacao visual desenvolvida pelo MIT, projetada para
ajudar as criancas a aprenderem a programar de forma divertida e interativa (SOARES et

al., 2021).
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2. Code.org: plataforma online que oferece jogos, tutoriais e atividades que ensinam
programacao e pensamento computacional para alunos de todas as idades; (FERNANDES

etal., 2017)

3. Tynker: uma plataforma de programacdo que ensina criangas a criar jogos e programas
usando um sistema de blocos de cddigo visual que sdo faceis de montar usando um
sistema de blocos de cédigo visual que sdo faceis de montar; (LUTFINA; WARDHANI,
2020)

4. App Inventor: uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos para Android criada
pelo Google, que permite aos alunos criar seus préprios aplicativos sem precisar saber

programacao avancada;(LARRY, 2010)

5. LEGO Mindstorms: um conjunto de pecas de LEGO que pode ser usado para construir
robds e aprender programacdo de forma ludica e melhorar a resolucdo de problemas e
habilidades algoritmicas dos alunos.(AFARI; KHINE, 2017) Mas ainda, pode trazer a
possibilidade de transmitir as criancas, os fundamentos da tecnologia e ajudar a dar-lhes

outro tipo de valores humanos e organizacionais; (MASRIL et al., 2019)

6. Minecraft: um jogo de computador que pode ser usado para ensinar programacgao e
pensamento computacional, permitindo que os alunos criem sua propria jogabilidade a
partir de sua imaginacao baseado em blocos, muitas vezes comparado ao Lego digital,
que envolve a construcdo de diferentes edificios e figuras. E um jogo multiplayer de

mundo aberto, adequado para incentivar o trabalho em equipe e jogabilidade ndo linear;

(ANDERSEN; RUSTAD, 2022)

7. Ozobot: um pequeno rob6 programavel pesando 17 g mas que oferece aos usuarios
muitas opc¢oes que pode ser usado para ensinar pensamento computacional e légica de
programacido de forma pratica e interativa. E um pequeno brinquedo interativo que por
seus sensores reconhece as diferentes linhas coloridas. (HANSON-BALDAUF; HASSELL,
2009)

Essas sdo apenas algumas das ferramentas disponiveis para trabalhar o pensamento

computacional nas escolas. Além disso, os professores devem sempre se atentar para o lado
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humano quando estiverem planejando suas aulas, levando sempre aspectos sociais em
consideracdo, uma vez que, o pensamento computacional pode levar a uma visdo
excessivamente mecanica ou algoritmica do mundo, deixando de lado aspectos subjetivos ou
emocionais que sdao importantes em muitas situacdes da vida. Além disso, pode haver uma
tendéncia a superestimar a capacidade das solugdes tecnoldgicas em resolver problemas
complexos (TODA et al., 2018), negligenciando outros aspectos relevantes, como questdes
sociais, culturais, éticas e politicas. Outra desvantagem é que o pensamento computacional
pode reforcar desigualdades sociais e econbmicas, uma vez que nem todas as pessoas tém
acesso igualitario a tecnologia ou a educagdo necessdria para desenvolver essas habilidades.
Para tornar mais igualitario o acesso e a pratica do CT para todos no Brasil, o governo
pode tomar algumas medidas, tais como: maior investimento em infraestrutura (conexdao de
internet de qualidade, computadores, tablets), formacao de professores em areas prioritarias
ao pensamento computacional, ou seja, nas areas de STEAM, promovendo metodologias
pedagdgicas adequadas para o ensino dessa habilidade (FERREIRA et al., 2019). Assim como
para a educacdo bdsica, em que os livros sdo disponibilizados, para a maior promogao dessa
pratica, livros didaticos poderiam ser disponibilizados, e também outros recursos, tais como
aulas em video, tutoriais e jogos educativos gratuitos. Além disso, o governo poderia
estabelecer parcerias com empresas e organizacdes que trabalham com tecnologia para
disponibilizar recursos, cursos e programas de capacitacdo em pensamento computacional
para as escolas publicas (LIMA et al., 2021). Por fim, é importante que o governo trabalhe para
reduzir a exclusdo digital no pais, oferecendo acesso a internet e equipamentos tecnoldgicos a
um preco acessivel para a populagao de baixa renda. Essas sdao algumas das medidas que o
governo pode tomar para tornar mais igualitario o acesso e a pratica do pensamento

computacional para todos no Brasil.

2.2.3 Ferramenta Scratch

Scratch é uma linguagem de programacao visual desenvolvida pelo MIT Media Lab
com o objetivo de introduzir criangas e jovens no mundo da programacdo e desenvolver
habilidades no pensamento computacional. Ele permite que os usuarios criem animagdes,
jogos, histdrias interativas e outras aplicacGes, combinando blocos de programacdo em uma

interface grafica facil de usar. O Scratch foi criado em 2007 e é adequado para criancas a partir
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de 8 anos. Ele foi projetado para ser uma plataforma no ensino de programacao de aprendizado
ludico e motivador, altamente interativa, permitindo que os usuarios explorem de forma
simples a légica da programacdo por meio de projetos por blocos criativos e divertidos (SOARES
etal., 2021).

Além disso, o Scratch é uma ferramenta do tipo software livre, gratuita, e esta
disponivel em mais de 50 idiomas, tornando-o acessivel para criancas de diferentes paises e
culturas. Além disso, o Scratch pode ser considerado uma linguagem de programacgao visual,
gue pode ser aplicado de forma multidisciplinar em escolas com o objetivo de incentivar a
reflexdo dos alunos.

Permite ainda que o aprendizado seja de forma intuitiva por meio de blocos para resolugao de
situagGes-problema no contexto e esta disponivel em versdo para download e em versdo para
trabalhar online (RESNICK, 1998).

Uma das solucgdes que o Scratch apresenta é a possibilidade de estimular a criatividade
dos alunos, uma vez que eles podem criar projetos personalizados e compartilha-los com a
comunidade online. Além disso, o Scratch permite que os alunos aprendam programacao de
maneira progressiva e gradual, comecando com tarefas simples e progredindo para desafios
mais complexos a medida que adquirem mais habilidades. A ferramenta também oferece
recursos para que os alunos trabalhem em grupo, o que ajuda a desenvolver habilidades sociais
e de colaboracdo (RESNICK, 1998). Para usar o Scratch em sala de aula, os professores podem
projetar atividades que permitam aos alunos criar projetos com Scratch, como jogos
educacionais, histérias interativas e animacbes. Os professores também podem fornecer
exemplos de projetos e tutoriais para ajudar os alunos a comecar (SOARES et al., 2021). E
importante que os professores estejam dispostos a orientar e apoiar os alunos no processo de
aprendizagem, incentivando a criatividade e o pensamento critico.

Por fim, pode-se dizer que o Scratch é uma ferramenta Util para o ensino de
pensamento computacional, pois permite que os alunos desenvolvam habilidades de
programacdo de maneira ludica e gradual. Além disso, o Scratch é acessivel, gratuito e
disponivel em diferentes idiomas, tornando-o uma solugao viavel para escolas de diferentes

regides do mundo (RESNICK, 1998).
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2.3 INTEGRAGAO DAS TECNOLOGIAS EM DIFERENTES TIPOS DE ENSINO

Integrar as ferramentas das NTICs e as tecnologias da TDICs, pensamento
computacional e metodologias ativas em diferentes modalidades de ensino é uma estratégia
importante para promover a aprendizagem significativa e engajamento dos estudantes. No
ensino presencial, pode-se utilizar recursos audiovisuais, gamificacao e atividades praticas para
aplicar as metodologias ativas e desenvolver o CT. No ensino presencial, a gamificacdo e a
utilizacdo de recursos audiovisuais e praticos podem ajudar a promover o engajamento e a
interacdo entre os alunos, além de estimular a criatividade e o pensamento critico (MORAN,
2002; FELDKERCHER,

2010).

No ensino hibrido, é possivel combinar o uso de recursos online e presenciais, tais
como o Scratch, AVA e LMS para fornecer conteudos e atividades diversificadas aos alunos. O
ensino hibrido pode conter alunos em diferentes lugares, ou seja, alguns alunos podem estar
acompanhando de forma presencial no ambiente escolar e outros alunos em casa. No ensino
hibrido, as plataformas LMS, AVA e o Scratch permitem criar atividades online que os alunos
podem fazer de casa, além de permitir que o professor forneca feedback imediato sobre o
desempenho dos alunos (ROSETH et al., 2013; SYAFRIL et al., 2021; MIGLINO et al., 2014).

Na modalidade de ensino a distancia (EAD), as ferramentas de LMS, AVA e Google
Classroom sdo muito Uteis para a criacdo de ambientes virtuais que promovam a interacao
entre os alunos e professores, além de serem Uteis para a distribuicao de conteudo, tarefas e
avaliacGes. Nessa modalidade, o GC, o LMS e o AVA permitem que os alunos tenham acesso ao
conteldo de forma assincrona, além de possibilitar a comunicagao e interacdo com professores
e colegas (FELDKERCHER, 2010). Para este cendrio, os MOOCs (Massive Open Online Courses)
também se beneficiam da abordagem EAD (CHANG et al., 2019). Os MOOCs sdo cursos online
abertos, geralmente gratuitos, que permitem a participa¢cdo de um grande nimero de pessoas
em qualquer lugar do mundo. Eles sdo um exemplo de como as TICs podem transformar a
educacdo, permitindo o acesso a contelddos de alta qualidade a qualquer momento e em
qualquer lugar.

Os MOOCs utilizam diversas ferramentas tecnoldgicas para oferecer uma experiéncia

de aprendizagem interativa e personalizada (CHANG et al., 2019; GUAREZI; FLORIANO, 2003).
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Eles geralmente sdao hospedados em plataformas de educacdo online, que podem ser
acessadas por computadores, tablets ou smartphones. Essas plataformas oferecem recursos
como féruns de discussao, quizzes, videos e outros materiais de aprendizagem interativos. Os
MOOCs permitem que os alunos aprendam em seu préprio ritmo e em horarios flexiveis, o que
pode ser especialmente benéfico para aqueles que trabalham ou tém outras responsabilidades
qgue limitam sua disponibilidade. Eles também permitem que os alunos interajam com
professores e colegas de todo o mundo, o que pode levar a uma maior diversidade de
perspectivas e ideias (CHANG et

al., 2019).

Em resumo, sobre os tipos de ensino podemos observar que a utilizacdo de
ferramentas tecnolégicas como o Scratch, AVA, LMS e Google Classroom, em conjunto com o
pensamento computacional e as metodologias ativas, podem proporcionar um ambiente de
ensino mais dindmico e interativo (TODA et al., 2019), além de promover a aprendizagem
significativa dos estudantes. Os MOOCs sdo uma aplicacdo das TICs na educacdo que permite
um acesso mais amplo e democratizado a aprendizagem de alta qualidade, além de fornecer
uma experiéncia de aprendizagem personalizada e flexivel (CHANG et al., 2019). Entretanto, é
importante destacar que a tecnologia ndo é um fim em si mesma, mas sim um meio para atingir
objetivos educacionais.

Portanto, é fundamental que as ferramentas sejam utilizadas de forma pedagogicamente

adequada e integrada ao curriculo, visando sempre o melhor aprendizado dos alunos.

2.4 CONTRAPONTO COM AUTORES TRADICIONAIS

Paulo Freire é amplamente reconhecido por sua abordagem pedagégica que valoriza
a participacdo ativa dos alunos na construcdo do conhecimento (FREIRE, 1982; FREIRE, 2022;
FREIRE, 2014). No contexto da Educacdo Tecnoldgica, as tecnologias oferecem oportunidades
para promover essa participacdo através de plataformas de aprendizado online, aplicativos
educativos e recursos multimidia interativos. No entanto, é necessdrio garantir que o uso
dessas tecnologias seja pautado em principios pedagdgicos soélidos e ndo se restrinja a uma
mera transmissdo de conteldo, conhecido como a educac¢do bancaria que, segundo Freire, é

“um ato de depositar, em que os educandos sdao os depositarios e o educador, o depositante”
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(FREIRE, 1997; FREIRE, 2014; FREIRE, 2016). Para isso, é importante que o professor saiba
manusear as novas ferramentas, ja que “o professor é, naturalmente, um artista, mas ser um
artista ndo significa que ele ou ela consiga formar o perfil, possa moldar os alunos. O que um
educador faz no ensino é tornar possivel que os estudantes se tornem eles mesmos” (HORTON;
FREIRE, 2003).

Metodologias Ativas, como destacadas por Paulo Freire, propdem uma
aprendizagem mais centrada no aluno, onde eles sao desafiados a explorar, refletir e aplicar o
conhecimento de maneira pratica (FREIRE, 2016; FREIRE, 2014; FREIRE, 1997; FREIRE, 2022).
A gamificacdo, quando bem implementada, pode enriquecer essas abordagens, tornando o
processo de aprendizado mais envolvente e motivador. No entanto, é importante considerar a
relevancia dos desafios propostos e a adaptacgdo as caracteristicas individuais dos alunos. Para
um sucesso na educacdo, “é fundamental diminuir a distancia entre o que se diz e o que se
faz, de tal forma que, num dado momento, a tua fala seja a tua pratica” (FREIRE, 2022).

A interacdo social, enfatizada por Lev Vygotsky e relacionada ao didlogo proposto por
Freire, ganha um novo significado no contexto tecnolégico e de gamificagdo (VYGOTSKY et al.,
1988; VYGOTSKY et al., 2008; MARQUES, 2007). Plataformas online, féruns de discussao e jogos
colaborativos podem potencializar essa interacdo, promovendo a construcdo coletiva do
conhecimento. No entanto, é necessdrio garantir que a interacdo seja significativa e ndo apenas
superficial, pois segundo Vygotsky “a aprendizagem e o desenvolvimento estdo inter-
relacionados desde o primeiro dia de vida do individuo.”. Além disso, é importante que o
professor considere a sua pratica como pega fundamental para engajar estudantes, uma vez
gue o “o saber que ndo vem da experiéncia ndo é realmente saber” (VYGOTSKY et al., 1988;
VYGOTSKY et al., 2008; MARQUES, 2007).

Darcy Ribeiro e Anisio Teixeira contribuem com a perspectiva de que a educacdo deve
ser um instrumento de transformacao social, conectando a aprendizagem com a realidade dos
alunos e suas identidades culturais. A contextualizacdo e personalizacdo do aprendizado,
mencionadas no texto, se alinham a essas visbes. Para Ribeiro, “mais vale errar se
arrebentando do que poupar-se para nada” (RIBEIRO, 2015; GUTIERRE, 2014), nos faz refletir
gue o aluno deve experimentar livremente. No entanto, é importante evitar uma abordagem
superficial de contextualizacdo e garantir que a identidade cultural seja valorizada de forma

auténtica. “No fim das contas, a teoria é a mais pratica das coisas, porque, tendo sido resultado
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III

do estudo das coisas no aspecto mais geral possivel, acaba por se tornar de utilidade universa
(TEIXEIRA, 1957).

Dermeval Saviani, com sua Pedagogia Histdrico-Critica (SAVIANI, 2013; SAVIANI,
2021), enfatiza a mediacao pedagdgica e a apropriagdo do conhecimento acumulado. “O
dominio da cultura constitui instrumento indispensadvel para a participacdo politica das
massas” (MARTINS, 2011; SAVIANI, 2013; SAVIANI, 2021), em que a cultura pode ser traduzida
também para a tecnologia, uma vez que as populacdes que ndo possuem letramento digital
estdo excluidas de muitas manifestagdes socio-culturais. A tecnologia e a gamificagao podem
ser ferramentas Uteis para essa mediacdo, mas é necessario considerar como elas se integram
ao processo de ensino-aprendizagem de forma a promover a reflexdo critica e a autonomia dos
alunos.

A intersecdo entre os principios de Paulo Freire, a Educagdo Tecnoldgica, as
Metodologias Ativas e a Gamificacao, aliados as contribui¢cdes dos demais autores, ressalta a
complexidade e o potencial da educacao contemporanea (FREIRE, 1982; FREIRE, 1997; FREIRE,
2014; FREIRE, 2016; FREIRE, 2022). Para aproveitar ao maximo essas abordagens, é
fundamental promover uma reflexao critica constante, considerando as necessidades e
contextos dos alunos, as caracteristicas das tecnologias e a busca por uma aprendizagem

significativa, reflexiva e transformadora.

2.5 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

A revisdo sistematica da literatura é um método de investigacao que visa a identificacdo de
artigos que atendam a critérios especificos, a fim de viabilizar uma analise mais detalhada
dos artigos escolhidos. Em nossa pesquisa, optamos por empregar a ferramenta StArt
Tool®para auxiliar na revisdo sistematica da literatura (FABBRI et al., 2016; FABBRI et al.,
2012; HERNANDES et al., 2012), que se baseou no mapeamento sistematico apontando nos
trabalhos de (KITCHENHAM et al., 2009; KANDLHOFER; STEINBAUER, 2016; LIMA; ISOTANI,
2022b).

6 StArt (State of the Art through Systematic Review) desenvolvido pelo Laboratério de Pesquisa em Engenharia
de Software da Universidade Federal de S3o Carlos (UFSCAR). Link de acesso: http://lapes.dc.ufscar.br/tools/
start_tool.
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Nesse trabalho, a RSL foi dividida em trés etapas principais: (1) planejamento, (2)

execucdo e (3) sumarizagdo. Cada etapa foi dividida em trés etapas, totalizando nove

subetapas, como pode ser visto na Figura 1.

Figura 1 — Processo para realizagdo de revisdo sistematica da literatura, os desenhos dos icones de bonecos
representam as pegas executadas manualmente, enquanto as pegas com engrenagem representam
as pegas executadas automaticamente.
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Neste estagio, formulamos quatro indagacdes de pesquisa que norteiam o processo

da revisao sistematica da literatura. A fim de aborda-las, inicialmente empregamos métodos

de mineracdo de dados, isto é, estratégias de agrupamento de informacdes, para localizar os

artigos que apresentam semelhangas marcantes:

1. Como o pensamento computacional em um ambiente escolar pode despertar a

criatividade dos discentes?

2. Como a Ldgica de Programac¢do em um ambiente escolar pode melhorar o raciocinio dos

discentes?

3. Como o pensamento computacional

e Ldégica de Programacdao melhoram o

desenvolvimento cognitivo dos discentes e o processo de aquisicdo dos conhecimentos

aprendidos em sala de aula?

4. Quais sdo os beneficios para os estudantes ao aprender Scratch e légica de programacado?
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2.5.1 Planejamento

Esta etapa de planejamento foi desdobrada em duas fases primordiais. A primeira fase
compreende a elaboragdao manual do protocolo de pesquisa, enquanto a segunda envolve a
extragao automatizada de dados a partir da implementagdo dos protocolos delineados. Os
repositdrios online fornecem uma gama de artigos que sao posteriormente agregados a um
banco de dados no formato .bib. Esse banco de dados, por sua vez, é empregado nas fases

subsequentes do processo de RSL.

2.5.1.1 Protocolo

A etapa de planejamento envolve a formulacdo do protocolo de pesquisa destinado a
conducdo da RSL. Nesse cendrio, a string de busca foi configurada para abranger todas as

terminologias correlatas as palavras-chave centrais em inglés, as quais sao:

e Covid-19, e Computational, ¢ Logic,

e Covid, e Thinking, e Ludic,

e Coronavirus, e Serious, ¢ Abstraction,

e Lockdown, * Game(s), ® Programming,

¢ Pandemic, e Gamification, * Programs,
e Sars-cov-2, * Gamified, e Reasoning,

e Scratch, ¢ Logical, e Student(s),
Utilizando os seguintes repositorios como fontes de busca: ACM, Scielo, Science

Direct, Engineering Village e Scopus, foi elaborada a seguinte string definitiva. E importante
destacar que em certos casos, modificacGes precisaram ser efetuadas de acordo com a base
de dados especifica. A pesquisa foi executada na secdo Titulo-Resumo-Palavras-chave (Title-
AbstractKeywords - TAK) dos artigos, englobando as palavras-chave presentes nos titulos,

resumos e entradas de palavra-chave.

TITLE-ABS-KEY (Scratch AND (gamification OR gamified OR ludic OR serious games OR

games) AND (computational thinking OR programming logic OR logical reasoning OR
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logic abstraction) AND (students OR student) AND (pandemic OR Covid-19 OR
coronavirus

OR Covid OR Sars-cov-2 OR lockdown)) AND (LIMIT-TO (PUBYEAR, 2020) OR LIMIT

-TO (PUBYEAR, 2021) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2022))

Adicionalmente, desenvolvemos um formulario destinado a extracdo de dados,
visando a simplificacdo da andlise dos resultados. Nesse contexto, foram contemplados os

seguintes 12 elementos:

1. Quais sdo os conceitos foram usados para definir o pensamento computacional?

2. Como o pensamento computacional melhora o desempenho dos estudantes?

3. Qual o principal objetivo do trabalho?

4. Qual a populacdo do trabalho? (Se existir);

5. Qual o tipo de intervencdo? = [Tedrico, Pratico];

6. Qual é o método = [Experimento, Estudo de caso, Pesquisa, Outros];

7. Qual tipo de analise foi realizado?={Quantitativa, qualitativa, qualiquantitativa, outras

abordagens};

8. Como dados foram obtidos? = [Experimentos, Pesquisas, Entrevistas, Relatos de

experiéncias, Outros];

9. Os resultados do trabalho foram = {Positivo, Negativo, Neutro, Nao relatado};

10. Qual é o ano e pais da publicagdo?;

11. Tipo da publicacdo = {Peridtico, Conferéncia , Capitulo de livros};

12. Em que circunstancia o trabalho foi realizado (Contexto)?
2.5.1.2 Critérios de inclusdo e exclusdo da base de dados

Utilizamos as bases de dados de artigos cientificos da pandemia entre janeiro de 2020
e dezembro de 2022 (dos ultimos 3 anos) para realizar a pesquisa da string nas seguintes

plataformas: ACM, Scielo, Science Direct, Engineering Village e Scopus. Todos os artigos obtidos
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foram posteriormente refinados através do aplicativo StArt (disponiveis e acessiveis no
mecanismo do StArt). Nesta fase, também foram estabelecidos os critérios de inclusdo e
exclusdo. Os critérios de inclusao (1) adotados foram os seguintes: (a) os artigos deveriam estar
redigidos em inglés, (b) terem passado pelo processo de revisdo por pares, (c) carregar
corretamente na base do StArt, (d) apresentar diretrizes para andlise de dados, (e) terem sido
publicados nos ultimos 3 anos e (f) se enquadrarem na categoria de estudos primarios.

Em relagao aos critérios de exclusdo (E), consideramos: (a) artigos nos quais a
abordagem do Scratch nao estivesse relacionada a educacgao, (b) artigos que nao
envolvessem um grupo de individuos, (c) artigos que nao abordassem a tematica do Scratch
ou outra programacdo em blocos e (d) artigos que tratassem exclusivamente de programacao

na pandemia.

2.5.2 Execugao

A etapa de execucdo desdobrou-se em trés estdgios distintos. Inicialmente,
procedemos com a identificacdo dos estudos relevantes. Em seguida, avancamos para a fase
de selecdo dos estudos, na qual aplicamos uma avalia¢do criteriosa com base nos critérios de
inclusdo e exclusdo estabelecidos. Por fim, concluimos com a fase de extracdo, na qual nos
aprofundamos na leitura e analise minuciosa dos artigos selecionados. Cada um desses

estagios sera minuciosamente abordado nas subsecbes subsequentes.

2.5.2.1 Identificacdo de Estudos

Durante a etapa de identificacdo dos estudos, optamos por utilizar as seis bases de
dados mencionadas para a coleta de informacdes. Inicialmente, executamos uma analise para
identificar possiveis duplicacdes de artigos presentes nessas seis bases, como ilustrado na
Tabela 1.

Ao analisar os resultados, observamos que houve variagdes significativas na
guantidade de artigos encontrados em cada base. Por exemplo, a base ACM retornou apenas
2 artigos, enquanto a base Scielo apresentou 20 artigos. A base Sience Direct trouxe apenas 1
artigo, e

Tabela 1 — Quantidade de arquivos cientificos retornados por base de dados.



ID | Base de Dados de Quantidade de Artigos
Pesquisa Retornada

1 ACM 2 Atigos

5 Scielo 20 Artigos

3 Sience Direct 1 Artigo

4 Engineering Village 3 Artigos

5 Scopus 78 Artigos

a Engineering Village contribuiu com 3 artigos.

pelo maior nimero de artigos, com um total de 78. Conforme é apresentado na Figura 2, esses
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Por outro lado, a base Scopus foi responsavel

resultados sugerem que a distribuicdo dos artigos encontrados nas diferentes bases pode ser

influenciada por fatores como a cobertura tematica de cada base e a relevancia dos termos de

busca utilizados.

Figura 2 — Percentual dos 104 artigos que foram identificados na pesquisa em bases cientificas.

Sources

’f

— —

2(2%)

1(1%)

@ ACM @ Science Direct @ Engineering Vilage © Scopus Eiclel-:wl

2.5.2.2 Selecdo

Apds a identificacdao dos 104 artigos, passa-se a etapa de selecdo para uma triagem

mais refinada. Nessa fase, conforme mostrado na Figura 3, 33 artigos (32%) foram

considerados elegiveis de acordo com os critérios de inclusdo, enquanto 69 artigos (66%) foram

descartados com base nos critérios de exclusdo. Além disso, 2 artigos (2%) foram identificados
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como duplicados, mesmo que com titulos diferentes, sendo a duplicagdo verificada
manualmente.

Figura 3 — Percentual de artigos selecionados e rejeitados na etapa de selegdo e critérios de leitura que foram
definidos manualmente.

Status Reading Priority
33
(32%)
73
(70%)
|0 Accepted ® Rejected @ Duplicated |0 Very High ®High < Low @ Very Low

Consequentemente, a prioridade de leitura foi estabelecida da seguinte maneira: os
70% artigos foram classificados como prioridade de leitura muito baixa, pois ndo atenderam a
nenhum dos critérios de selegao. Além disso, 13% dos artigos foram classificados como
prioridade de leitura baixa, 14% como prioridade de leitura alta e 2% como prioridade de

leitura muito alta.

2.5.2.3 Extragao

A representacdo da etapa de extracdo é ilustrada na Figura 4. Dentro do conjunto de
104 artigos analisados, um total de 23 artigos (70%) foram identificados para a fase de extracdo
e considerados aceitos, enquanto 10 artigos (30%) foram rejeitados. Os valores apresentados
pelo StArt apds a extracdo estdo representados na Figura 4.

Os 2 artigos (6%) foram selecionados com alta prioridade de leitura, enquanto 15
artigos (45%) foram considerados com prioridade de leitura alta. Adicionalmente, 12 artigos
(36%) foram selecionados com prioridade baixa e 4 (12%) artigos foram classificados com
prioridade muito baixa para a fase de extracdo, devido ao atendimento dos critérios de

inclusdo.
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Nesta etapa do processo, dentre os artigos aceitos, aqueles identificados com
prioridade alta, muito alta e baixa foram lidos na integra. Isso permitiu a coleta de
informacgbes necessarias para a sumarizagao dos mesmos. Os campos do formulario de
extracao de dados foram preenchidos com base nas leituras realizadas para cada artigo e os
dados foram salvos na plataforma StArt.

Figura 4 — Percentual de artigos selecionados e rejeitados na etapa de extragao e critérios de leitura que foram
definidos manualmente.

Status Reading Priority
4 — 2(6%)
10 (12%)
(30%)

TH | 15

23 (36%)| (45%)
(70%)
» Accepted @ Rejected ® Very High @ High © Low @ Very Low

2.5.3 Sumarizacao

Nesta secdo, resumimos a RSL em Scratch como ferramenta de gamificacdo. Essa
etapa foi crucial para destilar as informacgdes principais dos artigos selecionados na RSL e
apresenta-las de maneira clara e concisa. A sumarizacdo da RSL em Scratch e gamificacdo
durante a pandemia abordou detalhes cruciais da pesquisa nessa drea, como as
competénciaschave desenvolvidas pelos alunos, os tipos de robds e tecnologias empregados,
os niveis de ensino em que os projetos de Scratch e gamificacdo foram implementados e outros
aspectos relevantes. Esse resumo proporciona uma visdao panoramica da area, permitindo
identificar tendéncias e lacunas de pesquisa na Scratch e gamificacdo durante a pandemia.
Utilizamos uma abordagem de analise narrativa para agrupar os resultados e comunicar os
dados de maneira apropriada.

Na conducdo dessa etapa de sumarizagdo, seguimos quatro principais passos:

primeiramente, transferimos e armazenamos o formuldrio de extracao de dados da plataforma
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StArt em um banco de dados em formato .csv. Em seguida, compilamos os resultados na
segunda etapa, apresentando-os em uma tabela no formato de um quadro tedrico para facilitar
a discussao dos dados e concluir a revisdo. Na terceira etapa, incluimos algumas visualizacdes
de dados relevantes. Por fim, na quarta etapa, destacamos as licdes aprendidas ao longo da
RSL.

2.5.3.1 Visualizacdo de dados

Nesta se¢do, apresentamos as representagdes visuais dos dados da RSL em Scratch
como ferramenta de gamificacdo. Essas visualizacGes sdo cruciais para a compreensdo dos
resultados e a extracdo de insights significativos. Inicialmente, exibimos o Mapa Mundial,
destacando a distribui¢do geografica dos artigos analisados na RSL. Em seguida, apresentamos
a Nuvem de Palavras, revelando as palavras-chave mais recorrentes nos artigos. Por fim,
disponibilizamos os Grafos de Relagao, visualizando as conexdes entre autores, instituicdes e
paises envolvidos na pesquisa em Scratch na pandemia. Essas representacdes graficas
desempenham um papel fundamental na conducdo de discussdes embasadas em dados
solidos e na extracdo de licGes aprendidas precisas.

A Figura 5 ilustra um grafo onde as palavras-chave dos artigos sdao destacadas, e os

trabalhos extraidos que possuem palavras-chave em comum sao interligados. Através dessa

Figura 5 — Informagdo dos estudos extraidos por meio de um grafo.
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representacao visual, é possivel observar que os trabalhos estdo conectados em um padrao
circular, indicando multiplas relacbes entre os artigos com base nas palavras-chave
compartilhadas. Esse fendbmeno denota uma interconexdo significativa entre os estudos,
sugerindo que essas palavraschave desempenham um papel importante na caracterizacao dos
temas e tdpicos abordados na area de pesquisa. Através dessa anadlise, é possivel compreender
melhor as associagdes entre os trabalhos e identificar padrdes emergentes de pesquisa que
podem contribuir para uma compreensdo mais profunda do campo.

A Figura 6 representa o grafo que mostra a distribuicdo dos artigos distribuidos
conforme classificagdo realizada mediante o formuldrio de extracdo. O artigo em destaque na

imagem

Figura 6 — Grafo referente ao formuldrio de extracdo dos estudos extraidos e rejeitados para a leitura completa.
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1| The design and evaluation of an AR-based serious game to teach [ | a5 a Strategy for the Development of Logical-Mathematical Thinking
.| Development and evaluation of granular simulation for i ional thinking into | physics courses | ARcode: Programming for Youngsters Through AR
] igating the iation between ithmic Thinking and in Envil Study || How families design and program games: a qualitative analysis of a 4week online in-home study

| Coding with Block Programming Languages in Educational Robotics and Mabiles, Improve Problem Solving, Creativity & Critical Thinking Skills | | Game-Based Leaming for Young Children: A Case Study
] ing skills: Vi i ion, home language and problem solving | Keeping Fun Alive: an Experience Report on Running Online Coding Camps

.| Online Leaming Using Block based Programming to Foster Computational Thinking Abilities During the COVID-10 Pandemio || Constructive alignment of leaming mechanics and game mechanics in serious game design in higher education

|| Smartthing design by ohildren at a distance: Howto engage them and make them leam | Can a leaming companion be used to continue teaching programming to children even during the COVID-18 pandemic™

| An interactive serious mobile game for the leaming of in javasoript in the context of eco-friendly oity management | JLe

|| Experiences of Middle School Programming in an Online Learning Envi | Factorsi ing younger 5€™ intention to use analysis

| Aproposal of programming didactics in primary education following a gamified approach with educational videogames [Propuesta de didAjctica de la ProgramaciA®n en Educacif®n Primaria basada en la i iA%n usando videoj
1| Young children's social and independent behavior during play with a coding app: Digital game features matter in 2 1:1 child to tablet setting | Scratch and Sense: Using Real-Time Sensor Data to Motivate Students Leaming Seratch
|| How do mathematics interest and self-efficacy influence coding interest and self-efficacy? A structural equation modeling analysis | Effect of Game Elements on Game-Based Learning for Computer Programming Using Task-Technology Fit

O Qual tipo de anélise foi realizado? : quantitativa O Qual o tipo de intervengdo? : Tedrico O Método? : Experimento O Como dados foram obtidos? : Relatos de experiéncias
O Qual tipo de anilise foi realizado? : qualitativa O Qual o tipo de intervengd0? : Pratico O Mitodo? : Pesquisa O Como dados foram obtidos? : Pesquisas
O Gualtips de antlies fol ealizado? - qualiguantitativa O Dt fesiltados do b abaInG Toram: X Positvo. O Método? : Estudo de caso O Como dados foram obtidos? : Experimentos
O Qual tipo de anlise foi realizado? : outras O Os resultados do trabalho foram: : Nio relatado O Método? : Outros. O Como dados foram obtidos? : Entrevistas
O Tipo da publicagio: : Periédico O Como dados foram obtides? : Outros
oj ities and in ing T: Based Sooial Skills ions for jth Autism Spectrum Disorder: A Qualitative Analysis of Parent Perspectives

How Interest-Driven Content Creation Shapes Opportunities for Informal Leaming in Soratch: A Case Study on Novices3€™ Use of Data Structures The Development and Evaluation of an Anti-Phishing E-Learning Intervention for Nurses

Stop Reinventing the Wheel! Promoting C Software in ing Education ifying the Research and Trends in STEM Education in Pakistan: A Systematic Literature Review
| What do primary school students think about mobile education? & ing my own mobile gamed€ | Howto create emotional learning companions to teach programming in Primary Education?

Conceptual framework for ing sklls based on mi ing and automated source code on in vittual leaming environment | Education 4.0: Al empowers smart blended leaming process with biofeedback
Gender Gaps In The Initiation Of Computer Programming In Secondary education In Spain [Brechas de GA®@nero en la iniciaciA®n a la P iAsn A en A ia en EspaAta)

é um artigo extraido (verde), apresentou uma andlise quantitativa, com intervencdo pratica,
publicado em periddico, é classificado como um relato de experiéncia e mistura outras
abordagens metodoldgicas.

A representacdo grafica das palavras-chave na forma de uma nuvem de palavras,
ilustrada na Figura 7, proporciona uma visdo organizada e sintética dos principais termos
abordados nos artigos extraidos. Nessa visualizacdo, é possivel identificar algumas palavras-
chave que se destacam pela frequéncia de ocorréncia e pela relevancia tematica. Dentre essas
palavras, destacam-se estudantes, gamificacdao, interacdo homem-computador, sistemas de
aprendizado, jogos sérios, pesquisa comportamental, humano e educacdo. A presenca
recorrente desses termos sugere que esses conceitos desempenham um papel crucial nas
discussOes e pesquisas relacionadas ao uso de Scratch como ferramenta de gamificagao. A
énfase em “estudantes” reflete o foco na experiéncia e no envolvimento dos alunos. Ja os
termos “gamificacdo”, "interacdo homem-computador'e “jogos sérios” indicam uma
abordagem ludica e interativa no processo de aprendizado, incorporando elementos de jogos

para aprimorar a educag¢do. Além disso, a inclu-

Figura 7 — Nuvem com as palavras chave dos artigos extraidos para a leitura completa.
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sdo de “sistemas de aprendizado” e “pesquisa comportamental” aponta para uma
consideracdo profunda das metodologias e técnicas empregadas para otimizar a eficacia do
uso de Scratch. A presenca das palavras “humano” e “educacdo” reforca a énfase na
abordagem centrada no ser humano e na aplicacdo educacional dessa estratégia. Em conjunto,
essas palavras-chave compdem um panorama abrangente das areas de investigacdo e
exploracdo na utilizacdo de Scratch para a gamificacdo no contexto educacional. A nuvem de
palavras, portanto, oferece uma visdo instantanea das principais tematicas e direcbes de
pesquisa que emergem a partir dos artigos analisados.

A andlise da ocorréncia de paises que publicaram sobre o tema de Scratch como
ferramenta de gamificacao durante a pandemia revela uma distribuicdo global diversificada de
contribuicOes para a drea, conforme é apresentado na Figura 8. Os Estados Unidos se destacam
como um dos principais paises com um total de 2 unidades de publica¢des, evidenciando um
forte interesse nessa abordagem. Taiwan também demonstra um notdvel envolvimento, com
3 unidades de publicagdes, sinalizando um alto grau de atividade e pesquisa nessa tematica.
Além disso, é interessante observar que diversos paises apresentam uma unidade de
publicacdo, indicando que a ado¢dao de Scratch como uma ferramenta de gamificagdao tem
alcancado uma ampla gama de regiGes. Entre esses paises estdao Nova Zelandia, Ardbia Saudita,
Indonésia, Fiji, India, Austrdlia, Cabo Verde, México, Tailandia, Canada, Egito, Lituania, Polonia,
Franca e Portugal. Paises como Grécia, Italia, China, Equador e Espanha demonstram um
interesse mais substancial, com 2 unidades de publicacdes cada. Essa consisténcia de
contribuicBes sugere um engajamento continuo e uma pesquisa mais abrangente em relacao
ao uso de Scratch para a gamificacdo em contexto de pandemia.

Figura 8 — Mapa mundial que representa a distribuigcdo dos artigos extraidos.
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2.5.3.2 Discussao dos trabalhos extraidos

No estudo realizado por Hussel Suriyaarachchi, Paul Denny e Suranga Nanayakkara
(2022), os autores exploraram a integracdo de dados de sensores em tempo real ao ambiente
de programacdo Scratch, que é baseado em blocos. Os ambientes de programacdo baseados
em blocos tém sido uma abordagem popular para introduzir a programacao a alunos, uma vez
que fornecem dicas visuais e removem a complexidade da sintaxe, permitindo que os
estudantes se concentrem em serem criativos. No entanto, a entrada de programas em
ambientes baseados em blocos geralmente é limitada ao teclado e ao mouse, o que significa
gue os programas respondem apenas as acdes diretas do usuario. A proposta dos autores
(SURIYAARACHCHI et al., 2022) é permitir que os programas respondam as mudancas no
ambiente fisico através do uso de sensores, o que pode influenciar os tipos de programas
criados pelos alunos, bem como sua motivagao e interesse em aprender programacdo. Com a
plataforma desenvolvida pelos autores (SURIYAARACHCHI et al., 2022), os alunos podem
conectar um sensor ao computador via USB e usar blocos personalizados, além do cédigo
Scratch convencional, para ler e reagir aos dados do sensor em tempo real. Durante o estudo
de campo realizado com 25 alunos com experiéncia prévia limitada em Scratch, os

pesquisadores (SURIYAARACHCHI et al., 2022) constataram que os alunos ficaram altamente
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motivados pelos sensores e expressaram um forte desejo de utiliza-los em projetos futuros.
Analisando os programas dos alunos, observou-se que a incorporagdo de sensores no Scratch
ampliou a exploragao de blocos além do teclado e mouse. Isso aumentou motivagao e interesse
pela programagao, tornando-a mais envolvente e significativa, ao expandir as possibilidades
criativas dos projetos dos alunos.

O estudo de Maya Lennon, Sarah Pila, Rachel Flynn e Ellen A. Wartella teve como
objetivo investigar o comportamento de criangas com média de idade 5 anos) enquanto
jogavam dois jogos de codificacdo (Daisy the Dinosaur e Kodable) em um ambiente 1:1, ou seja,
uma crianga por tablet. O estudo conduzido por (LENNON et al., 2022) investigou o
comportamento de criancas durante jogos de codificacdo, explorando questdes fundamentais:
o impacto da estrutura dos jogos no comportamento infantil, as variacdes na independéncia
ou dependéncia das criancas em diferentes tipos de jogo e a relagdo entre a independéncia no
jogo e a aprendizagem de habilidades de codificacdo. Os pesquisadores (LENNON et al., 2022)
coletaram mais de 6 horas de videos dos jogos de codificacdo das criangas. Os resultados
mostraram que o tipo de jogo influenciou o comportamento, mas ambas as categorias tiveram
a mesma independéncia. Criancgas no jogo “Daisy the Dinosaur” aprenderam mais codificacao
jogando independentemente, destacando a influéncia do foco no aprendizado. A diferenca ndo
se aplicou a “Kodable”. (LENNON et al., 2022) abordou jogos estruturados vs. abertos e a
necessidade de explorar como caracteristicas afetam o aprendizado, crucial com dispositivos
pessoais em salas de aula.

O estudo "Experiences of Middle School Programming in an Online Learning
Environment", realizado por Reem Alebaikan, Hayat Alajlan, Ahmad Almassaad, Norah
Alshamri e Yvonne Bain (2022), teve como objetivo explorar a aprendizagem da programacao
por meio de experiéncias online entre estudantes do ensino fundamental em uma escola para
meninas na Arabia Saudita. Na Ardbia Saudita, hd problemas em incentivar os alunos e, em
particular, as meninas a se interessarem pela codificacdo de computadores. Para explorar como
envolver os alunos na programacao, os autores (ALEBAIKAN et al., 2022) projetaram um curso
online informal de programacdo para estudantes de 12 anos, utilizando uma abordagem de
comunidade de investigacdo e um processo de gamificacdo habilitado pelo uso de Thunkable™
e TalentLMS™ para envolver os alunos. Foi utilizada uma abordagem qualitativa indutiva para

explorar os fatores que influenciam o envolvimento dos alunos na programacao. Os dados
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incluiram trés entrevistas individuais, um grupo focal, um didrio do professor e uma analise de
conteudo das atividades registradas nos relatérios de progresso dos alunos no sistema
TalentLMS. Os resultados de (ALEBAIKAN et al., 2022) ressaltaram a importancia da agéncia na
aprendizagem digital online e da colaboracdo entre alunos por meio de ferramentas ao vivo,
com suporte do professor para construir uma comunidade online. Além disso, (ALEBAIKAN et
al., 2022) revelaram motivos das meninas para ingressar no curso online de programacao,
incluindo aprimoramento das habilidades de aprendizagem online, planejamento de carreira e
desenvolvimento de curriculos.

Os autores, Kalliopi Kanaki, Michail Kalogiannakis, Emmanouil Poulakis e Panagiotis
Politis (2022), realizaram um estudo quantitativo com o objetivo de explorar a correlagao entre
o0 pensamento algoritmico (AT) e o desempenho dos alunos no curso de Estudo Ambiental
durante os primeiros anos do ensino fundamental. O artigo de (KANAKI et al., 2022) destaca a
importancia do pensamento algoritmico como uma habilidade necessdria para se adaptar ao
futuro, enfatizando que essa competéncia ndo se aplica apenas a tecnocratas, mas também é
util na resolugdo de problemas cotidianos. Além disso, o trabalho de (KANAKI et al., 2022)
ressalta como a pandemia de COVID-19 acentuou a demanda por fortalecer a Educacdo
Ambiental como uma forma de melhorar a sustentabilidade e estimular a protecao ambiental
e a saude publica.

O artigo "Smart-thing design by children at a distance: How to engage them and make
them learn"aborda uma questado relevante e atual na area de Interagao Computador-
Crianga, focando no design de tecnologias inteligentes feito por criangas a distancia. Os
autores, Eftychia Roumelioti, Maria Angela Pellegrino, Mehdi Rizvi, Mauro D’Angelo e Rosella
Gennari, exploram como é possivel envolver criangas nesse processo de design e como isso
pode contribuir para seu engajamento e aprendizado, especialmente em programacao. Os
autores (ROUMELIOTI et al., 2022) do artigo descrevem uma série de workshops de design
realizados a distancia com 20 criancgas, com idades entre 8 e 16 anos, utilizando o framework
e a ferramenta DigiSNaP. O primeiro workshop permitiu que as criangas explorassem o conceito
de "smart things"(coisas inteligentes), comecassem a criar suas préprias ideias de smart things
e fossem apoiadas na programacdo. Workshops permitiram que criancas desenvolvessem
ideias e programas de smart things. Dados coletados avaliaram engajamento e aprendizado.

(ROUMELIQTI et al., 2022) apontam resultados promissores para futuros designs a distancia ou
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hibridos. Criangas engajaramse e aprenderam durante workshops. Design participativo
empodera, tornando-as criadoras de tecnologia. (ROUMELIOTI et al., 2022) mostram como a
tecnologia promove participagdo ativa, estimula criatividade e programacao. Diretrizes Uteis
para workshops de smart things a distancia e em especial uma educagao ativa e participativa
para criangas.

O artigo "Factors influencing younger adolescents’ intention to use game-based
programming learning: A multigroup analysis"de Yue Hu, Chien-Yuan Su e Anna Fu, aborda um
tema relevante e atual na area de educacao, que é a utilizacdo de plataformas de aprendizagem
de programacao baseadas em jogos para estudantes do ensino fundamental e médio. Essas
plataformas foram criadas para oferecer condicdes de aprendizagem de programacdo que
sejam atraentes, divertidas e visualizdveis, facilitando o interesse e engajamento dos alunos no
aprendizado de programacdo. O estudo de (HU et al., 2022) tem como objetivo explorar as
percepcdes de adolescentes mais jovens em relagao ao uso do aprendizado de programagao
baseado em jogos, apoiado pela plataforma Code.org. Para isso, segundo os autores (HU et al.,
2022), é adotado um modelo de aceitacdo de tecnologia, que considera fatores como
percepcao de diversdo, autoeficdcia em computacdo, atratividade visual percebida, resposta
do sistema e desafio, para investigar as intencdes dos adolescentes em relagao ao uso dessa
abordagem de aprendizado. Além disso, o estudo de (HU et al., 2022) também analisa a
influéncia moderadora do género e do nivel de ensino dos alunos.

Os autores Stefania Druga, Thomas Ball e Amy Ko (2022) explora o papel das familias
no apoio ao aprendizado de programacdo das criancas por meio do design de jogos. Os
pesquisadores (DRUGA et al., 2022) conduziram um estudo com base em familias usando a
plataforma TileCode, uma plataforma de programacao baseada em regras para programacgao
de jogos de video. Eles envolveram 19 criancas (com idades entre 9 e 14 anos) e 16 pais em
uma série de atividades de programacdo de jogos ao longo de 4 semanas. O estudo utilizou
uma abordagem de envolvimento de midia conjunta para analisar o conhecimento da familia
e as estratégias de programacdo. os pesquisadores sugerem que as plataformas de
programacdo de jogos devem ser projetadas para acomodar e apoiar os tipos Unicos de
colaboracdo que ocorrem na programacao especifica de dominio intergeracional. O estudo de
(DRUGA et al., 2022) destaca a importancia de reconhecer e aproveitar o papel das familias no
apoio ao aprendizado das criancas por meio de atividades de design de jogos. Ao compreender

a dindmica da colaboracdo familiar e as contribuicdes especificas dos pais, as plataformas
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educacionais podem ser melhor adaptadas para facilitar experiéncias de aprendizado eficazes
para as criangas no campo da programacao e design de jogos.

Vandit Sharma, Kaushal Kumar Bhagat, Huai-Hsuan Huang e Nian-Shing Chen (2022)
explora o uso de jogos sérios baseados em Realidade Aumentada (AR) para ensinar
programacdo. Com a ampla disponibilidade de dispositivos de smartphones e tablets e o
crescente numero de jogos sérios, os estudantes tém a oportunidade de aprender conceitos
abstratos de maneira atrativa e conveniente. No entanto, muitos desses jogos nao foram
devidamente explicados ou avaliados criticamente. Para abordar essa questdo, os
pesquisadores (SHARMA et al., 2022) empregaram metodologias de aprendizado baseadas em
jogos e Andlise de Aprendizado de Jogos (GLA) para sistematizar o design e a avaliagdo de um
jogo sério baseado em AR para ensinar programacdo. Os resultados mostraram que os
jogadores apresentaram um progresso significativo apds jogar o jogo, especialmente aqueles
gue tinham habilidades de programagdo mais baixas anteriormente. O jogo ajudou os
jogadores a melhorar suas habilidades basicas de programacao. Além disso, os resultados de
(SHARMA et al., 2022) destacaram vdrias maneiras pelas quais a GLA pode beneficiar diferentes
partes interessadas no jogo.

Alvin Prasad, Kaylash Chaudhary e Bibhya Sharma (2022) aborda os desafios
enfrentados pelos iniciantes no aprendizado de programacao. Aprendendo a programar, os
alunos precisam ser curiosos e adquirir habilidades para analisar problemas de forma critica
para encontrar solugdes. Infelizmente, muitos estudantes desistem de cursos de programacgao
porque consideram que é dificil de entender. A compreensao da defini¢dao do problema é uma
das dificuldades que impedem os alunos de se envolverem na solucdo de problemas. Além
disso, eles também encontram dificuldades em compreender os termos técnicos. O objetivo
deste estudo, segundo os autores (PRASAD et al., 2022) é determinar se a visualizacdo, a
interacdo, o ensino afetivo e o uso da lingua materna melhoram a compreensao dos alunos.
Para isso, uma aplicacdo foi projetada para permitir que os alunos aprendam a codificacdo e
seus resultados antes e apds o exame foram analisados. Os resultados de (PRASAD et al., 2022)
mostraram que o uso de visualizacdo e lingua materna no ensino melhora os resultados dos
alunos e aprimora suas habilidades de pensamento critico e resolucdo de problemas. Esse
estudo de acordo com os autores (PRASAD et al., 2022) sugere que a abordagem pedagdgica

de utilizar visualizacdo e a lingua materna dos alunos pode ser eficaz no ensino de
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programacao, tornando o conteddo mais acessivel e compreensivel. Ao incorporar animagao e
interatividade, a aprendizagem se torna mais envolvente e atrativa para os estudantes.

Dewi Muliyati, Dadan Sumardani, Siswoyo Siswoyo, Fauzi Bakri, Handjoko Permana,
Erfan Handoko e Ni Larasati Kartika Sari (2022), aborda a importancia do pensamento
computacional (CT) como uma habilidade essencial no século XXI. Segundo os autores
(MULIYATI et al., 2022) o estudo tem como objetivo desenvolver uma planilha de exercicios
(worksheet) e integra-la ao pensamento computacional em um curso de fisica computacional.
Os autores (MULIYATI et al., 2022) aplicaram o método de pesquisa e desenvolvimento (R &
D) com a abordagem do modelo ADDIE.

Os autores loanna Moraiti, Anestis Fotoglou e Athanasios Drigas (2022), tem como
objetivo destacar como o pensamento computacional dos alunos, uma habilidade de
pensamento critico, pode ser desenvolvido por meio da robdtica educacional e da
programacao. A partir do relato dos autores (MORAITI et al., 2022) essa é uma atividade de
aprendizagem divertida e envolvente que incentiva os alunos a colaborar, aprofundar um
problema, construir conhecimento e cultivar o pensamento critico. O artigo enfatiza a
importancia da robdtica educacional e da programacao em blocos como uma maneira de
desenvolver habilidades essenciais nos alunos, como pensamento critico, resolugdo de
problemas e criatividade. Os autores (MORAITI et al., 2022) ressaltam como essas atividades
de aprendizagem podem envolver os alunos de forma divertida e engajadora, incentivando a
colaboracdo e a construcao ativa do conhecimento. Além disso, o artigo destaca que essas
abordagens pedagdgicas inovadoras podem complementar o ensino tradicional e levar os
alunos a um nivel mais profundo de compreensao e aplicacdo de conhecimento.

Haozhe Jiang, Darren Turnbull, Xiaogin Wang, Ritesh Chugh, Yingshan Dou e Suting
Chen (2022), aborda a relagao entre o interesse e a autoeficicia em matematica e o interesse
e a autoeficacia em programacdo entre estudantes do ensino médio. O estudo de (JIANG et al.,
2022) investigou como o interesse e a autoeficdcia em matematica, que sdo dois fatores
importantes relacionados a matematica, influenciam o interesse e a autoeficicia em
programacdo. Os resultados mostraram que o interesse em matematica influenciou
significativamente o interesse em programacdo, tanto diretamente quanto indiretamente
(JIANG et al., 2022). Além disso, a autoeficacia em programacao foi impactada indiretamente

pelo interesse em matematica, e o interesse em programacao foi impactado indiretamente
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pela autoeficdcia em matemadtica de forma significativa. De forma importante, o modelo
desenvolvido no estudo provou ser eficiente na explicagdo do interesse em programacao.

llenia Fronza, Luis Corral, Xiaofeng Wang e Claus Pahl (2022) aborda a experiéncia de
conduzir acampamentos de programacdo online durante a pandemia de COVID-19, quando
as interagOes presenciais ndo eram possiveis. Os acampamentos de programacgao geralmente
acontecem de forma presencial, permitindo interagdes pessoais entre os participantes e
proporcionando um ambiente divertido para o aprendizado técnico (FRONZA et al., 2022). No
entanto, devido a pandemia, a realizacdo de acampamentos presenciais ndo foi possivel, e os
autores enfrentaram o desafio de adaptar a experiéncia para um formato totalmente online,
mantendo o mesmo nivel de satisfacdo e diversdo para os participantes. Neste artigo, os
autores (FRONZA et al., 2022) relatam sua experiéncia em projetar e conduzir um
acampamento de programacao totalmente remoto, direcionado a estudantes do ensino
médio, com foco em praticas de Engenharia de Software baseadas em Agile, para melhorar a
habilidade dos estudantes em desenvolver software de alta qualidade. Para adaptar o
acampamento para o formato online, foram feitas altera¢des para aumentar a comunicacgao,
envolver os participantes e introduzir elementos divertidos para reduzir o cansa¢o causado
pelo uso prolongado do computador, enquanto mantinham o curriculo técnico necessario
para alcancgar os objetivos de aprendizagem originalmente planejados. Os resultados do
artigo (FRONZA et al., 2022) mostram que eles conseguiram manter a diversdo e o mesmo
nivel de qualidade de resultados tanto em termos de produto quanto de processo na edicao
online, comparado com o acampamento presencial.

O estudo de caso de Nuno Pombo e Dorilene Lamas (2022) aborda a adocdo de
tecnologias, como tablets e smartphones, por criangas em casa ou na escola, uma tendéncia
recente no mundo atual. De acordo com os autores (POMBO; LAMAS, 2022), isso apresenta
desafios para metodologias e praticas de ensino adequadas, bem como contelddos de
aprendizagem orientados para esses dispositivos. O estudo concentra-se em criangas jovens
em Cabo Verde, com 17 alunos com idades entre 4 e 11 anos, que utilizaram o aplicativo Code
Karts para aprender programacao por meio de técnicas de aprendizagem baseadas em jogos.
Foram realizadas avaliacGes pelos autores (POMBQO; LAMAS, 2022) antes e depois do uso do
aplicativo para medir a familiaridade com a tecnologia, o interesse no aplicativo de

programacdo, a capacidade de utilizar o
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Code Karts, o entendimento conceitual da programagdo e o comportamento em sala de aula.
Os resultados de (POMBO; LAMAS, 2022) mostraram que as criangas preferem interfaces tateis
para interagir com dispositivos tecnolégicos, e o uso de telefones celulares e tablets foi mais
facil em comparagdao com o uso de laptops. Além disso, a metodologia de aprendizagem
proposta, baseada em principios de gamificacao, foi determinante para promover a interagdo
em sala de aula e a interacao entre tutor e criangas. A gamificagdo também se mostrou crucial
para os resultados de aprendizagem e para proporcionar insights sobre programacao.

Itaty Alban Bedoya e Mauro Ocafia-Garzon (2022) tem como objetivo ensinar
criancas a escrever codigo para que um computador possa executar tarefas autonomamente.
Esse processo envolve o desenvolvimento de multiplas habilidades, incluindo o pensamento
l6gico-matematico. A partir das experiéncias relatadas (BEDOYA; OCANA-GARZON, 2021), o
estudo se concentra em descrever como esse tipo de pensamento se desenvolve por meio de
atividades de programacado educacional. Para isso, foi criado um curso online de programacao
educacional para 313 criancas com idades entre 6 e 12 anos, envolvendo os alunos de forma
ludica na codificacdo. O objetivo, dos autores (BEDOYA; OCANA-GARZON, 2021) era medir
como isso influencia o desenvolvimento das habilidades matematicas. Os resultados
mostraram uma relagao direta entre o pensamento légico-matematico e o envolvimento
direto nas praticas de codificacdo. As habilidades de resolu¢ao de problemas mostraram
melhorias notaveis. A utilizacdo de uma plataforma de programacao baseada em blocos foi
necessaria para alcancar esses resultados.

Os autores David Mina, Jailan Salah e Slim Abdennadher (2022) descrevem os
resultados de uma pesquisa experimental comparativa que questiona o impacto do meio de
um jogo sério no processo de aprendizagem de conceitos fundamentais de Ciéncia da
Computacdo (CS) para jovens. Os autores (MINA et al., 2022) afirmam que o objetivo do
experimento é o projeto, implementacdo e avaliagdo de um jogo sério em Realidade
Aumentada (AR) que auxiliaria os jovens a aprender conceitos basicos de programacao. Esse
jogo foi desenvolvido para examinar a eficacia de um envolvente jogo sério em AR no processo
de aprendizagem para jovens em comparagao com outra versdo 2D implementada do mesmo
jogo, no contexto do ensino. O estudo de (MINA et al., 2022) propde investigar como a
Realidade Aumentada pode influenciar o processo de aprendizagem de conceitos de

programacdo entre os jovens, comparando-o com uma versdo 2D do mesmo jogo. Ao utilizar a
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Realidade Aumentada, o jogo pode oferecer uma experiéncia mais imersiva e interativa,
potencialmente aumentando o interesse e o envolvimento dos jovens no aprendizado. O
objetivo é avaliar a eficacia dessa abordagem e sua contribuicdo para a aprendizagem de
conceitos de Ciéncia da Computagao nessa faixa etaria.

Wei-Tsong Wang e Mega Kartika Sari (2021) examina os elementos de jogo que
diferenciam os atuais Aprendizados Baseados em Jogos (GBL) (mecanismo de recompensa,
ambiente de programacado visual e ambiente de aprendizado flexivel). Além disso, o estudo de
(WANG; SARI, 2021) revela uma comparagdao entre dois GBLs que aplicam os mesmos
elementos de jogo, mas tém variacoes diferentes. O objetivo do estudo foi determinar se as
variacOes dos elementos de jogo, que foram aplicadas mesmo que ambos tivessem aplicado
os mesmos elementos de jogo, dariam resultados diferentes na perspectiva dos estudantes em
relacdo ao uso de GBL. O estudo de (WANG; SARI, 2021) analisa como diferentes elementos de
jogo presentes nos Aprendizados Baseados em Jogos podem influenciar a adequacdo do
sistema para ajudar os alunos em seu processo de aprendizagem. Os resultados mostram que
a combinacdo desses elementos tem um forte impacto na percepcao dos estudantes em
relacdo a eficdcia e utilidade do GBL em seu aprendizado de programacao de computadores.

O artigo escrito por Cruz Garcia, lago; Martin Garcia, Juan Antonio; Pérez Marin,
Diana; Pizarro, Celeste (2022) apresenta uma proposta para ensinar programacao no Ensino
Fundamental utilizando uma abordagem gamificada com um jogo educacional. No ano letivo
de 2019/2020, foi realizado um experimento com um grupo de 100 estudantes entre 10 e 12
anos, que seguiram esta proposta didatica. Os resultados do experimento, segundo os autores
(GARCIA et al., 2021) mostraram melhorias significativas na aprendizagem dos conceitos
basicos de programacdo por parte dos estudantes. Além disso, os estudantes expressaram
comentdrios positivos sobre sua satisfacdo e motivacdo no processo de aprendizagem. A
proposta de ensino de programacio gamificada no Ensino Fundamental validada. (GARCIA et
al., 2021) mostram sucesso em melhorar aprendizagem e motivacao de jovens estudantes.

Os autores Virawan Amnouychokanant, Surapon Boonlue, Saranya Chuathong,
Kuntida Thamwipat (2022) apresentam no artigo o Aprendizado Online Utilizando
Programacdo com Blocos para Fomentar as Habilidades de Pensamento Computacional
Durante a Pandemia de COVID-19. Neste estudo, os autores (AMNOUYCHOKANANT et al.,

2021) desenvolveram atividades de aprendizado online para desenvolver o pensamento
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computacional (PC) dos alunos, e conduziram um experimento com 90 participantes
(estudantes do primeiro ano matriculados no programa de Bacharelado em Educagdo em
tecnologia educacional e comunicagdes da Universidade de Tecnologia Thonburi do Rei
Mongkut). Em conclusdo dos autores (AMNOUYCHOKANANT et al., 2021), a programag¢do com
blocos e o trabalho em dupla sao combinagbes que podem potencialmente ajudar os
estudantes a apresentarem um melhor desempenho, impactando positivamente seus
resultados em projetos. Essa abordagem de ensino online, proposta pelos autores, pode ser
uma alternativa eficaz para desenvolver habilidades de pensamento computacional em
estudantes durante a pandemia de COVID-19.

O estudo conduzido por Bill Kapralos ressalta uma lacuna significativa no ensino de
design e desenvolvimento de jogos sérios, especialmente no contexto do nivel K-12. Segundo
o autor (KAPRALOS, 2021), embora haja uma crescente adocdo do ensino de design e
programacdo de jogos voltados para entretenimento, os jogos sérios sdo amplamente
ignorados nesse ambiente educacional. Isso representa uma oportunidade perdida para
introduzir os alunos a uma d4rea de grande relevancia no cenario contemporaneo. Ao
incorporar componentes didaticos e praticos, os planos de aula visam oferecer aos alunos uma
introducdo adequada aos conceitos e praticas relacionadas aos jogos sérios, ao mesmo tempo
em que os familiarizam com as diversas possibilidades de carreira nesse campo em
crescimento. De acordo com o autor (KAPRALQS, 2021), é interessante notar que a concepc¢ao
dos planos de aula permitiu que eles fossem conduzidos integralmente de forma remota,
tornando-os adequados para aulas online em meio as restricdes impostas pela pandemia de
COVID-19. Esse aspecto é particularmente relevante, considerando os desafios enfrentados
pelas instituicdes educacionais em adaptar-se ao ensino a distancia. Embora os resultados do
experimento ainda estejam em processo de coleta, é encorajador saber que criancas do ensino
fundamental envolvidas na experiéncia demonstraram entusiasmo e satisfacdo com as aulas.
Essa recepcdo positiva pode indicar que o uso de jogos sérios como uma abordagem
pedagdgica pode ser uma maneira eficaz de engajar os alunos e despertar o interesse pelo
aprendizado de programacao e conceitos relacionados (KAPRALQOS, 2021). No entanto, a falta
de feedback detalhado de professores e alunos sobre a implementacao dos planos de aula é
um ponto a ser considerado para futuras pesquisas.

O artigo "An Interactive Serious Mobile Game for Supporting the Learning of

Programming in JavaScript in the Context of Eco-Friendly City Management"foi escrito pelos
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autores Rytis Maskeliunas, Audrius Kulikajevas, Tomas BlaZauskas, Robertas Damasevi™ cius e”
Jakub Swacha (2022). Neste trabalho, os autores (MASKELIUNAS™ et al., 2020) apresentam um
jogo sério interativo projetado para apoiar o aprendizado de programacdo em JavaScript em
um curso introdutério na universidade. A partir da percepgao dos autores (MASKELIUNAS™ et
al., 2020), o jogo é baseado em uma abordagem de aprendizado baseada em jogos com
gamificacdo, visando tornar o processo de ensino e aprendizagem mais envolvente e interativo.
A pesquisa destaca como o uso de jogos sérios pode ser uma estratégia eficaz para promover
o aprendizado de programacao, especialmente em um contexto de ensino online e a distancia,
como o vivenciado durante a pandemia de COVID-19. Além disso, a abordagem gamificada
proporcionou uma experiéncia mais atraente e motivadora para os estudantes, aumentando
seu interesse e engajamento na disciplina.

O artigo "Constructive alignment of learning mechanics and game mechanics in
Serious Game design in Higher Education"foi escrito pelos autores George Kalmpourtzis e
Margarida Romero (2022). Neste trabalho, os autores (KALMPOURTZIS; ROMERO, 2020)
exploram o processo de design de jogos educacionais, especialmente no contexto do Ensino
Superior. Eles abordam a complexidade do processo de design de jogos, que requer um
equilibrio entre a experiéncia educacional e a experiéncia de jogo, de forma coerente. Para
alcancar essa coeréncia, os autores (KALMPOURTZIS; ROMERO, 2020) propéem o alinhamento
construtivo, que visa desenvolver uma abordagem baseada em resultados para projetar
atividades de aprendizado.
Isso significa que o engajamento dos alunos durante a atividade é alinhado com os objetivos e
resultados de aprendizado pretendidos. Os resultados da andlise, a partir de relatos dos
autores (KALMPOURTZIS; ROMERO, 2020), mostram que o curso de Aprendizagem Baseada
em Jogos teve um impacto positivo nos alunos em relagdo a proposta de documentos de design
de jogos com coeréncia entre as Mecanicas de Jogo e Mecénicas de Aprendizagem, assim como
entre as Mecénicas de Aprendizagem e Objetivos de Aprendizagem. No entanto, foi observado
pouco foco na integracao de mecanismos de avaliac3do.

O artigo de Ocafa, Morales-Urrutia, Pérez-Marin e Pizarro (2022) aborda o ensino de
programacado na Educacdo Primaria, que tem sido objeto de pesquisa significativa nos ultimos
anos. Segundo os autores (OCANA et al., 2020), embora o uso do ambiente de programac3o

Scratch seja uma tendéncia popular para ensinar criancas a programar, hd uma questao em
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aberto sobre como adaptar ambientes e linguagens de programacao para criangas que ja
aprenderam Scratch ao longo dos anos. O estudo de (OCANA et al., 2020) apresenta uma
alternativa para continuar o ensino de programagao para criangas que ja dominam o
ambiente de programagao Scratch. O uso do ambiente Alcody com um companheiro de
aprendizagem amigdvel mostrou-se eficaz para melhorar os resultados de aprendizagem dos

estudantes, mesmo em tempos de ensino remoto devido a pandemia.

2.6 QUADRO TEORICO

A Tabela 2 apresentada contém uma compilacdo de estudos relevantes que abordam
diversas perspectivas do uso de tecnologia e gamificacdo na educacao, com foco em especial,
o uso do Scratch. Cada entrada na tabela inclui informagdes essenciais, como o titulo do
estudo, os autores responsaveis, o ano de publicacdo, a prioridade atribuida ao estudo e uma
pontuacdo associada. Essa pontuacdo reflete a relevancia e o impacto do estudo no contexto
da pesquisa em tecnologia educacional e gamificacdo. Através dessa andlise, os autores
buscam identificar tendéncias, lacunas e insights valiosos que contribuirdo para um
entendimento mais profundo da eficdcia e das implicacdes dessas abordagens inovadoras no
cendrio educacional atual. A tabela serve como uma ferramenta valiosa para orientar a
pesquisa e a analise critica sobre a interse¢cdo entre educacdao, tecnologia e estratégias
gamificadas. A maioria dos estudos listados foi produzida no ano de 2022, apds o apice do
periodo pandémico, o que reflete a atualidade e a relevancia das investigacGes realizadas nesse
campo. As pesquisas abordam temas variados, desde o uso do Scratch em sala de aula até a
influéncia da gamificacdo no ensino da programacao.

Cada estudo contribui para a compreensdo mais profunda das praticas educacionais e seu

impacto na aprendizagem dos alunos.

2.7 LICOES DO CAPITULO

As tecnologias informacionais, tais como, TICs, NTICs e TDICs, estdo cada vez mais
presentes no ensino, possibilitando o uso de metodologias ativas que promovem a participacao
ativa do aluno no processo de aprendizado. Além disso, o pensamento computacional se

tornou uma habilidade fundamental para lidar com os desafios da era digital, e o Scratch é uma
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ferramenta que permite o desenvolvimento dessa habilidade de forma ludica e gamificada
(SOARES et al., 2021). No contexto de aulas online, o uso de tecnologias e metodologias ativas
se torna ainda mais relevante para manter a participacdo e o engajamento dos alunos. No
entanto, é importante lembrar que a tecnologia ndo é uma solugdo magica para todos os
problemas da educagdo e que sua utilizacdo deve ser pensada de forma critica e consciente
(LIMA et al., 2021), buscando sempre o equilibrio entre o uso de recursos tecnoldgicos e a
promoc¢ao de uma educacdo mais humana e inclusiva.

Ao analisar os diversos artigos sobre o ensino e aprendizagem de programacao, fica
evidente a crescente importancia da programacdo como uma habilidade essencial no século
XXI (LENNON et al., 2022; SHARMA et al., 2022; DRUGA et al., 2022; MULIYATI et al., 2022;
POMBO; LAMAS, 2022). Os estudos mostram que a introducdo precoce de conceitos de
programacdo, inclusive em idades pré-escolares, pode ter um impacto significativo no
desenvolvimento do pensamento computacional, resolucdo de problemas e criatividade das
criancas. Além disso, a utilizacdo de ambientes de programacao baseados em blocos, como o
Scratch
(SURIYAARACHCHI et al., 2022), tem se mostrado uma abordagem eficaz para facilitar a
aprendizagem de programacao, tornando-a mais acessivel e divertida para os estudantes.
Outro ponto importante abordado nos artigos é a integracao de tecnologias emergentes, como
a Realidade Aumentada e jogos sérios, no processo de ensino de programacao. Essas
abordagens oferecem oportunidades Unicas para envolver os alunos de maneira mais imersiva,
promovendo maior motivacao e interesse no aprendizado. Além disso, o uso de jogos sérios e
ambientes gamificados mostra-se eficiente na promoc¢do do engajamento dos estudantes
(SENDACZ et al., 2023), ao mesmo tempo que permite que eles desenvolvam habilidades de
pensamento critico e resolucdao de problemas de forma ludica. Um tema recorrente nos
estudos é a importancia do suporte e envolvimento dos professores e das familias no processo

de aprendizagem de

Tabela 2 — Quadro tedrico com os autores selecionados na fase de extragdo.

ID Title Authors Year | Priority | Score
Scratch and S : Using Real-Time S
162360 | -C'oiCn and sense: Lsing Real-lime sensor (SURIYAARACHCHI et al., 2022) 2022 | High 51
Data to Motivate Students Learning Scratch
Young children’s social and independent
behavior duri | ith di : Digital
162366 | - o vIor GUTINg play With @ coding app: DIBRal |\ eNNON et al,, 2022) 2022 | High 19

game features matter in a 1:1 child to tablet
setting

Experiences of Middle School Programming .
162368 | . ) ) . (ALEBAIKAN et al., 2022) 2022 High 15
in an Online Learning Environment
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162376

Investigating the Association between
Algorithmic Thinking and Performance in
Environmental Study

(KANAKI et al., 2022)

2022

High

12

162377

Smart-thing design by children at a distance:
How to engage them and make them learn

(ROUMELIOTI et al., 2022)

2022

High

162383

Factors influencing younger adolescents
intention to use game-based programming
learning: A multigroup analysis

(HU et al., 2022)

2022

High

18

162384

How families design and program games: a
qualitative analysis of a 4-week online
inhome study

(DRUGA et al., 2022)

2022

Low

16

162386

The design and evaluation of an AR-based
serious game to teach programming

(SHARMA et al., 2022)

2022

High

34

162387

Programming skills: Visualization, interaction,
home language and problem solving

(PRASAD et al., 2022)

2022

High

33

162389

Development and evaluation of granular
simulation for integrating computational
thinking into computational physics courses

(MULIYATI et al., 2022)

2022

Low

44

162392

Coding with Block Programming Languages
in Educational Robotics and Mobiles,
Improve Problem Solving, Creativity &
Critical Thinking Skills

(MORAITI et al., 2022)

2022

Low

21

162398

How do mathematics interest and self-
efficacy influence coding interest and self-
efficacy? A structural equation modeling
analysis

(JIANG et al., 2022)

2022

Low

162400

Keeping Fun Alive: an Experience Report on
Running Online Coding Camps

(FRONZA et al., 2022)

2022

Low

18

162403

Game-Based Learning for Young Children:
A Case Study

(POMBO; LAMAS, 2022)

2022

High

17

162404

Educational Programming as a Strategy for
the Development of Logical-Mathematical
Thinking

(BEDOYA; OCANA-GARZON, 2021)

2022

Low

162406

ARcode: Programming for Youngsters Through
AR

(MINA et al., 2022)

2022

High

19

162428

Effect of Game Elements on Game-Based
Learning for Computer Programming Using
Task-Technology Fit

(WANG; SARI, 2021)

2021

High

26

162429

A proposal of programming didactics in primary
education following a gamified approach with
educational videogames

(GARCIA et al., 2021)

2021

High

24

162431

Online Learning Using Block-based
Programming to Foster Computational Thinking
Abilities During the COVID-19 Pandemic

(AMNOUYCHOKANANT et al., 2021)

2021

High

44

162432

Learning about serious game design and
development at the K-12 level

(KAPRALOS, 2021)

2021

High

34

162436

An interactive serious mobile game for
supporting the learning of programming in
javascript in the context of eco-friendly city
management

(MASKELIUNAS™ et al., 2020)

2020

Very
high

162438

Constructive alignment of learning mechanics
and game mechanics in serious game design in
higher education

(KALMPOURTZIS; ROMERO, 2020)

2020

High

12

162439

Can a learning companion be used to continue
teaching programming to children even during
the COVID-19 pandemic?

(OKMAWATI, 2020)

2020

Very
high

40

programacdo (SOARES et al., 2021). Os resultados mostram que a colaboracdo entre alunos,

apoio dos professores e o incentivo das familias podem impactar positivamente a motivacdo e
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o desempenho dos estudantes no aprendizado de programacao, conforme foi mencionado por
(DRUGA et al., 2022). A participagdo ativa dos pais no design de jogos e atividades de
programacado também se mostrou valiosa para o engajamento e aprendizado das criangas.

E interessante notar que a transicio para o ensino remoto, impulsionado pela
pandemia de COVID-19, levou ao desenvolvimento e avaliagao de abordagens educacionais
online inovadoras (LIMA; ISOTANI, 2021; LIMA et al., 2021; LIMA; ISOTANI, 2022b; LIMA;
ISOTANI, 2022a). A adaptacdo de atividades de programacdo para plataformas digitais, bem
como a criacdo de ambientes virtuais de aprendizagem interativos, proporcionou novas
oportunidades para o ensino de programag¢do, mesmo em contextos desafiadores, conforme
ja foi discutido em (SENDACZ et al., 2023; SOARES et al., 2021). No entanto, também foram
identificados desafios a serem superados, como a necessidade de promover uma maior
diversidade e equidade na participacdo de grupos sub-representados, como meninas e
minorias, no ensino de programacdo. Além disso, assim como mencionou (SHARMA et al.,
2022), a avaliacao adequada do impacto das abordagens pedagdgicas e tecnoldgicas utilizadas
no ensino de programacdo é um ponto importante para aprimorar continuamente as praticas
educacionais.

Além disso, a analise dos dados revela uma abordagem global em relag¢do ao uso de
Scratch como ferramenta de gamificacdao durante a pandemia. Paises de diferentes partes do
mundo estdo explorando e compartilhando seus conhecimentos nessa area, indicando o
potencial e a relevancia dessa abordagem no cendrio educacional global, especialmente em
tempos desafiadores. Outro ponto importante é que os artigos analisados mostram que o
ensino de programacao evoluiu significativamente nos ultimos anos, abragando abordagens
inovadoras e tecnologias emergentes (OCANA et al., 2020) para tornar o aprendizado mais
acessivel, envolvente e relevante para os estudantes. A programacdo deixou de ser uma
habilidade restrita a especialistas em tecnologia e se tornou uma competéncia transversal
fundamental para os cidaddos do século XXI (LIMA et al., 2021; SOARES et al., 2021;
ROUMELIOTI et al., 2022), preparando-os para enfrentar os desafios e oportunidades de um
mundo cada vez mais digitalizado. O desenvolvimento do pensamento computacional e das
habilidades de programacdo contribui ndo apenas para o sucesso na area da tecnologia
(PRASAD et al., 2022), mas também para a formacdo de individuos criativos, criticos (MORAITI

et al., 2022) e adaptaveis em todas as esferas da vida.
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3 MATERIAIS E METODOS

Este capitulo apresenta uma discussdo metodoldgica sobre a pesquisa realizada e os
materiais utilizados. A pesquisa é classificada quanto a sua aplicagdo, objetivos, natureza e
escolha do objeto de estudo, além das técnicas de coleta e analise de dados utilizadas. Sao
discutidas também as limitagdes da pesquisa. Quanto aos materiais, destaca-se o uso das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) e ferramentas pedagdgicas no
desenvolvimento do curso com Scratch. A organizagao curricular do curso é apresentada com
justificativas, objetivos e cronograma de execucdo do projeto. Por fim, sdo descritas
detalhadamente as sessdes do curso e suas informacdes pedagdgicas. Todo o capitulo
apresenta uma visao clara e organizada da metodologia utilizada na pesquisa, bem como dos

materiais e organizacao curricular do curso com Scratch.

3.1 ESCOLHAS METODOLOGICAS E TECNICAS DE PESQUISA

Este estudo foi realizado em 10 etapas, conforme apresentado na Figura 9, das quais
as etapas ja concluidas estdao destacadas em verde e as etapas ainda nao finalizadas em
vermelho. Primeiramente, definimos um tema e, em seguida, realizamos um quadro tedrico.
Depois, selecionamos as ferramentas, recursos e materiais adequados para o desenvolvimento
da pesquisa. Na sequéncia, apresentamos um relato de experiéncia na visdo do professor. Para
garantir a imparcialidade da pesquisa, realizamos anadlises de cadeia causal, analise semidtica
e analise de conteudo.

Na parte quantitativa, fizemos analise de ameacas e oportunidades, forcas e
fraquezas, bem como preparamos um plano de a¢les e viabilidade técnica com as
ferramentas de comunicacdo necessarias. Em seguida, realizamos uma triangulacado de
resultados com o objetivo de gerar uma cartilha diddtica com andlise de cendrio por
storyboard e conjunto de diretrizes para que os professores possam usar no planejamento de
aulas remotas para o ensino de pensamento computacional usando a ferramenta Scratch
durante a pandemia.

As proximas secOes da dissertacdo de mestrado irdo abordar as escolhas

metodoldgicas e técnicas utilizadas na pesquisa cientifica. Serdo apresentadas as classificacdes
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quanto a aplica¢do da pesquisa, objetivos, natureza, escolha do objeto de estudo, técnica de
coleta de dados e técnicas de andlise de dados. Além disso, a secdo ird discutir as limita¢des
da pesquisa, como

Figura 9 — Etapas metodoldgicas para a realizagdo deste estudo cientifico.
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forma de contextualizar os resultados obtidos e avaliar a validade e a confiabilidade dos
mesmos. Essas informacgdes sdo fundamentais para que o leitor possa compreender o processo
de pesquisa e a forma como os dados foram coletados, analisados e interpretados, além de

permitir uma avaliacdo critica dos resultados.
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3.1.1 Classificagao quanto a aplicagdo da pesquisa

A pesquisa aplicada é uma abordagem que se concentra em solucionar problemas
praticos e especificos, tendo em vista que o objetivo final é gerar solu¢des para questdes reais
e ndo apenas produzir conhecimento abstrato. Neste sentido, a pesquisa aplicada permite que
os resultados obtidos possam ser diretamente aplicados no mundo real, contribuindo para a
melhoria das condig¢des sociais, econémicas e culturais (WAZLAWICK, 2009).

Assim, podemos classificar a pesquisa como uma pesquisa aplicada, pois busca
solucionar um problema pratico e especifico. Neste caso, buscamos entender o ensino de
pensamento computacional usando o Scratch e o Google Classroom para uma turma da
Disciplina de Técnicas de Programac¢dao com 12 alunos do ensino técnico profissionalizante do
Curso Técnico em Informatica para Internet em uma escola publica estadual de Minas Gerais
no Brasil, é fundamental para gerar conhecimento e solucées que possam ser aplicadas e trazer
melhorias concretas para a educacado e para a formacgao profissional desses alunos. Além disso,
a pesquisa aplicada permite que os resultados sejam compartilhados e replicados em outras
instituicdes de ensino, com as devidas ponderacgdes, o que pode gerar impactos positivos em

nivel regional e nacional (WAZLAWICK, 2009).

3.1.2 Classificacdo quanto aos objetivos da pesquisa

A pesquisa pode ser considerada descritiva, pois busca descrever o processo de
ensino do professor utilizando a ferramenta Scratch e o ambiente virtual de aprendizagem
Google Classroom para alunos do ensino técnico profissionalizante de uma escola publica
estadual durante a pandemia da COVID-19. A pesquisa também pode ser considerada
exploratéria, j4 que o professor estd explorando o uso dessas ferramentas para o ensino

técnico profissionalizante (WAZLAWICK, 2009).

3.1.3 Classificacbes quanto a natureza da pesquisa

A natureza dessa pesquisa é qualiquantitativa. Isso se deve ao fato de que o objetivo
principal é descrever e analisar a experiéncia do professor e dos alunos no processo de ensino-

aprendizagem, bem como compreender e interpretar qualitativamente os significados e as
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percep¢des do professor envolvido em relagao ao uso da ferramenta Scratch e do AVA Google
Classroom, bem como relatar as observacdes dos estudantes em relacdo ao manuseio dessas
ferramentas. Além disso, a pesquisa também envolve a realizacdao de analise SWOT e FMEA,
técnicas que visam identificar pontos fortes e fracos da experiéncia e possiveis falhas, de forma
quantitativa, o que requer uma abordagem mais descritiva e interpretativa (WAZLAWICK,

2009).

3.1.4 Classificacbes quanto a escolha do objeto de estudo

Considerando que o objeto de estudo é um relato de experiéncia qualitativo sobre o
uso da ferramenta Scratch como AVA em uma turma de Técnicas de Programacgao com 12
alunos do ensino técnico profissionalizante do Curso Técnico em Informatica para Internet em
uma escola publica estadual de Minas Gerais no Brasil, a pesquisa se enquadra como um
estudo de caso Unico. Isso porque a pesquisa se concentra em um Unico caso, ou seja, uma
turma especifica em uma escola especifica. Ndo ha a intencdo de generalizar os resultados

para outras turmas ou escolas (WAZLAWICK, 2009).

3.1.5 Classificacdo quanto a técnica de coleta de dados

Para a técnica de coleta de dados utilizamos diferentes técnicas mais apropriadas e os
dados necessarios para responder as questdes de pesquisa baseadas no objetivo da pesquisa.
Neste sentido, utilizamos diversas técnicas de coleta de dados, tais como: relato de experiéncia
(com o professor). A metodologia de relato de experiéncia é uma técnica de pesquisa que se
baseia na descricao e analise de experiéncias vividas por individuos em determinado contexto
(WAINER et al., 2007). Essa técnica é frequentemente utilizada em areas como a psicologia, a
educacao e a saude, por exemplo, para compreender como as pessoas se comportam e reagem
em situacdes especificas. O relato de experiéncia pode ser obtido por meio de entrevistas,
guestionarios ou por meio de registros escritos feitos pelos préprios participantes. O
pesquisador analisa esses relatos em busca de informacdes que possam contribuir para a
compreensao do fendmeno estudado, como padrdes de comportamento, sentimentos,

crencas e valores (WAINER et al., 2007; WAZLAWICK, 2009; WAZLAWICK, 2010).
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Também adotaremos a metodologia de analise por observac¢do (do professor em sala
de aula). A analise por observag¢dao é uma técnica de pesquisa que se baseia na observacgao
sistematica de um fendbmeno em um determinado contexto. Essa técnica é amplamente
utilizada em areas como a antropologia, a sociologia e a psicologia, por exemplo, para
compreender comportamentos, interagdes sociais, relacdes de poder, entre outros aspectos
(WAINER et al., 2007; WAZLAWICK, 2009; WAZLAWICK, 2010). A observacdo pode ser feita de
forma direta, ou seja, o pesquisador se insere no contexto e observa os comportamentos e
interacdes das pessoas de forma discreta, sem interferir no ambiente. A observagdao também
pode ser feita de forma participante, quando o pesquisador se envolve ativamente na dindmica
do grupo que esta sendo estudado. Em ambos os casos, o pesquisador registra as observac¢oes
feitas e analisa esses dados em busca de informagdes relevantes para a compreensao do
fendmeno estudado (WAINER et al., 2007; WAZLAWICK, 2009; WAZLAWICK, 2010).

A pesquisa documental sera outra técnica empregada nesta dissertacdo de mestrado
(para levantar informacdes sobre a escola, ensino técnico e os planos de aula aplicados)
(WAZLAWICK, 2009). A analise documental refere-se a coleta e andlise de documentos
primarios, ou seja, documentos que foram produzidos diretamente pelas pessoas ou
organizagoes envolvidas no evento ou processo em questdo. Esses documentos podem incluir
cartas, memorandos, diarios, relatdrios, fotografias, filmes e outros tipos de materiais. A
analise documental geralmente é usada em estudos histéricos, antropoldgicos e sociolégicos
(WAZLAWICK, 2009).

Iremos adotar também a pesquisa bibliografica (para embasar a revisdo da literatura)
(WAZLAWICK, 2009). Neste caso, ela refere-se a coleta e analise de documentos secundarios,
ou seja, documentos que foram produzidos por outras pessoas ou organizagdes e que
fornecem informac¢des sobre um determinado assunto. Esses documentos podem incluir
livros, artigos cientificos de revistas ou congressos, relatérios técnicos e outros materiais
impressos ou eletronicos. A analise bibliografica é geralmente usada em estudos de revisdo de
literatura, pesquisa académica e outros tipos de estudos que exigem uma compreensdo
abrangente do que ja foi escrito sobre um determinado assunto (WAZLAWICK, 2009).

Por fim, usaremos a triangulacdo na coleta de dados (utilizando testagem por
multiplos métodos). A triangulacdo de métodos é uma técnica de pesquisa que consiste em

utilizar diferentes métodos e fontes de coleta de dados para analisar um mesmo fenédmeno
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(WAZLAWICK, 2009). A ideia é que, ao combinar diferentes perspectivas e fontes de
informacao, seja possivel obter uma compreensdo mais completa e precisa do objeto de

estudo (WAZLAWICK, 2009; WAZLAWICK, 2010).

3.1.6 Classificacdo quanto a técnicas de andlise de dados

Considerando que a pesquisa consistird apenas em relato de experiéncia do professor
e ndo havera coleta de dados dos alunos envolvidos, as técnicas estatisticas como estatistica
descritiva univariada e estatistica multivariada ndo serdo aplicaveis (WAINER et al., 2007).
Nesse caso, a técnica de andlise mais adequada serdo: (1) analises de conteudos, que consiste
na identificacdo e categorizacdo de padrées temdticos nas informacdes coletadas. A
metodologia de analise de conteddo é uma técnica de pesquisa qualitativa que envolve a
analise sistematica e objetiva do conteudo presente em diferentes tipos de materiais, como
textos, imagens, videos, entre outros. O objetivo é identificar e compreender os significados e
os padroes de comunicacdo presentes nos materiais analisados (WAINER et al., 2007). A
metodologia de (2) analise tematica é uma técnica de pesquisa qualitativa que envolve a
identificacdo e analise de temas presentes em diferentes tipos de materiais, como textos,
imagens, videos, entre outros. O objetivo é identificar as principais ideias, conceitos e temas
gue emergem dos materiais analisados.

A metodologia de (3) andlise semidtica é uma técnica de pesquisa que se baseia na
analise de signos e simbolos presentes em diferentes tipos de materiais, como textos, imagens,
videos, entre outros. O objetivo é compreender como esses signos e simbolos sdo utilizados
para transmitir significados e mensagens aos usudrios (WAINER et al., 2007). A metodologia
de (4) analise de efeito causal é uma técnica de pesquisa que busca identificar as rela¢des de
causa e efeito entre diferentes variaveis em um determinado fendmeno. Essa técnica é
amplamente utilizada em pesquisas nas areas de ciéncias sociais e ciéncias da saude (WAINER
et al., 2007).

A metodologia de (5) andlise por meio de diagrama de Ishikawa, também conhecida
como diagrama de espinha de peixe, € uma técnica de andlise que se baseia na elaboracao de
um diagrama para identificar e analisar as possiveis causas de um determinado problema

(LILIANA, 2016) O diagrama é composto por um espinha central que representa o problema e



86

ramificacOes que representam as possiveis causas do problema. A metodologia de analise por
meio de matriz de SWOT, que é a sigla dos termos ingleses Strengths (Forcas), Weaknesses
(Fraquezas), Opportunities (Oportunidades) e Threats (Ameacas). Essa técnica de analise se
baseia na identificacdo e analise de pontos fortes, pontos fracos, oportunidades e ameacas de
uma empresa, organiza¢do ou projeto (SILVA et al., 2011). O objetivo é identificar os fatores
internos e externos que podem afetar o sucesso ou fracasso da iniciativa e, a partir dai, tomar
decisdes estratégicas para maximizar os pontos fortes e minimizar as fraquezas. Por fim, a (7)
triangulacdo na analise dos dados também pode ser uma abordagem util para verificar a

validade e a confiabilidade dos resultados da analise de contetddo (WAZLAWICK, 2009).

3.1.7 LimitagOes da pesquisa

A pesquisa cientifica apresentada neste trabalho pode ter algumas limita¢des, que
pode incluir uma generalizacdo limitada devido ao estudo de caso Unico. Ou seja,
considerando-se que o curso foi realizado de forma online durante a pandemia, os resultados
ndo podem ser amplamente generalizados para outras turmas, escolas ou contextos
educacionais. Além disso, como a pesquisa foi baseada em uma visdo unilateral do professor,
pode haver um certo viés do pesquisador, ou seja, tendéncia do pesquisador em enfatizar os
aspectos positivos e minimizar os negativos da experiéncia. Além disso, neste trabalho nao
consideramos a visdo dos alunos por meio de coleta de dados, assim pode haver uma falta de
perspectiva dos alunos sobre a eficacia da aula e da ferramenta utilizada. Além disso, podemos
citar que a pesquisa pode apresentar algumas limitacdes da técnica de coleta e analise de
dados, pois a pesquisa pode nao capturar a complexidade da experiéncia do professor e dos
alunos de forma completa, além de n3do fornecer informacGes suficientes sobre a eficacia da

aula e da ferramenta utilizada.

3.2 MATERIAIS

Durante o periodo de pandemia, a disciplina de Técnicas de Programacdo do Curso
Técnico de Informatica para Internet em uma escola estadual precisou se adaptar ao ensino
remoto, levando a utilizacdo de uma série de materiais digitais para facilitar o aprendizado dos

alunos e o trabalho do professor.
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3.2.1 Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagao

O professor utilizou principalmente slides e planilhas para apresentar o contetddo da
disciplina de forma clara e organizada. Esses materiais foram disponibilizados na plataforma
Google Classroom, onde os alunos puderam acessa-los facilmente e revisar o conteudo
quantas vezes fosse necessario. Ou seja, o GC foi usado tanto como um ambiente virtual de
aprendizagem, como um sistema de gerenciamento da aprendizagem. Além disso, para a
comunicagdo com os estudantes, foi utilizado também o Google Meet como ferramenta de
comunicagao com 0s
estudantes.

Além disso, para a realizacdo do projeto final da disciplina, uma das principais
ferramentas utilizadas na disciplina foi o Scratch, um ambiente de programacdo visual que
permite aos alunos criarem projetos interativos e jogos com facilidade. A utilizacao do Scratch
permitiu que os alunos aprendessem programacdo de forma ludica e divertida, e também
possibilitou ao professor avaliar o progresso dos alunos ao longo do curso. Outro material
importante utilizado na disciplina foi a internet, que permitiu aos alunos acessar uma
variedade de recursos para aprimorar seu aprendizado. Além dos materiais disponibilizados
pelo professor, os alunos também puderam buscar informagdes adicionais sobre os tdpicos

estudados na disciplina em sites especializados e féruns de discussdo online.

3.2.2 Ferramentas pedagogicas

As habilidades técnicas que a docente procurou desenvolver com os alunos foram:
utilizar estruturas de dados na resolugdo de problemas computacionais, executar
procedimentos de testes de programas, utilizar modelos, pseudocédigos e ferramentas na
representacdao de problemas, aplicar as técnicas de programacdo estruturada. As bases
tecnolégicas: introducdo a légica computacional, algoritmos, fluxogramas e pseudocddigos;
varidveis; desvios condicionais; lacos de repeticdo; vetores, matrizes; funcdes e
procedimentos.

Apesar das limitacGes impostas pelo ensino remoto, os materiais utilizados na
disciplina de Técnicas de Programacdo do Curso Técnico de Informatica para Internet

permitiram que os alunos mantivessem um aprendizado efetivo e continuassem
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desenvolvendo suas habilidades de programacao. O uso de tecnologias digitais e da internet
demonstrou ser uma solugdo eficaz para o ensino a distancia e pode continuar a ser uma

ferramenta valiosa para a educagdao mesmo apds o retorno das aulas presenciais.

3.3 ORGANIZAGAO CURRICULAR DO CURSO COM SCRATCH

A Secretaria de Estado de Educacdo autorizou a oferta do curso Técnico em
Informdatica para Internet, o qual se enquadra no Eixo Tecnolégico de Informacdo e
Comunicagao e é ministrado em escolas da rede estadual na modalidade presencial. O curso é
dividido em trés médulos semestrais e possui carga hordria total de 1200 horas. Ele segue as
diretrizes estabelecidas no Catalogo Nacional de Cursos Técnicos e na Resolu¢do CNE/CEB n2 6
de 20 de setembro de 2012, que define as orientacBes curriculares nacionais para a educacao
profissional técnica de nivel médio.

A formacao profissional em Técnico em Informatica para Internet é composta por trés
maodulos semestrais de 400 horas, totalizando 1200 horas. Ndo é possivel obter certificacdo
parcial, ou seja, o aluno deve concluir todos os mddulos para se qualificar como Técnico em
Informatica para Internet, desde que também tenha concluido o Ensino Médio. A habilitacdo
faz parte do Eixo Tecnolégico de Informagdao e Comunicagao. Os componentes curriculares que
possibilitam a formacdo de Técnico em Informatica para Internet estdo assim organizados na
matriz curricular, conforme apresentado na Tabela 3.

Tabela 3 — Matriz curricular do curso Técnico em Informatica para Internet.
ID Médulo | Médulo I Médulo 1l

Fundamentos de
Desenvolvimento Web

1 | Redes de Computadores Programas Aplicativos

Portugués Instrumental

Empreendedorismo

Projeto de Sistemas Web

Arquitetura de Computadores

Inglés Técnico

Recursos Multimidea

4 | Fundamentos de Informdtica | Técnicas de Programacao Analise de Sistemas
Interagdo Humano- Programacao Orientada a N

5 . Seguranca da Informacao
Computador Objetos

6 Protocolos e Servigos de Saude e Seguranca do Técncias Avangadas de
Redes Trabalho Desenvolvimento Web

7 | Etica Profissional Banco de Dados Sistemas Eletronicos

Comeércio Eletrénico e
8 | Estruturas de Dados Programacao para Web

Marketing
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3.3.1 Justificativa e requisitos do curso

O curso Técnico em Informatica para Internet é oferecido nas escolas estaduais de
Minas Gerais como parte dos programas do governo para democratizacgdo do acesso a
educacdo profissional e tecnolégica. O curso tem como objetivo formar profissionais capazes
de lidar com o avancgo da ciéncia e da tecnologia, preparando-os para participar do mundo
contemporaneo de forma proativa e eficiente em termos técnico-cientificos, além de
desenvolver atitudes criticas e

éticas.

3.3.2 Objetivos da formacao

O objetivo da formacdo em Técnico em Informatica para Internet é promover o
desenvolvimento tecnolégico da sociedade, com foco na area de Internet. Os requisitos de
acesso incluem apresentar comprovante de conclusdo do Ensino Médio e, em caso de maior
numero de candidatos do que vagas, haverd um sorteio transparente e publico. O perfil
profissional de conclusdo inclui habilidades para desenvolver sistemas para web, aplicar
critérios de ergonomia, usabilidade e acessibilidade, além de desenvolver e manter sites e
portais na Internet e intranet.

Ao final do curso, cumpridos os trés médulos, o Técnico em Informatica para Internet
sera capaz de:

1. conhecer e  utilizar as formas 3. compreender a importancia de um
contemporaneas de linguagem, com processo de software, conhecendo e
vistas ao exercicio da cidadania e a utilizando seus diversos componentes;
preparac¢do para o trabalho, incluindo a

L . 4. conhecer o comércio eletronico e
formacado ética e o desenvolvimento da

. . técnicas de Marketing para Web, e
autonomia intelectual e do

L. realizar suporte ao software e aos
pensamento critico;

usuarios;

2. compreender os conceitos da Andlise e

. . . ) 5. conhecer softwares e hardwares, bem
Projeto Orientado a Objetos, avaliando

. . como a arquitetura bdsica de
problemas reais e produzindo modelos

orientados a objetos;



10.

11.

equipamentos de informatica e/ou

comunicacao;

desenvolver programas de computador
com interfaces graficas com o usudrio e

armazenamento persistente;

desenvolver aplicagdes para Internet,
utilizando o padrao de arquitetura

Model, View and Control (MVC),

construindo relatérios e aplicando

técnicas de mapeamento objeto-
relacional;

utilizar frameworks de
desenvolvimento

agil;

estruturar e processar dados em
documentos Extensible Markup
Language

(XML);

programar aplicacbes servidoras e

clientes de Web Services;

aplicar principios e técnicas de design

na criacao de interfaces;

20. construir comandos de acesso a dados em

uma linguagem relacional;

21. criar usuadrios e instalar servicos de Inter-

net em um sistema operacional;

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.
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estruturar documentos da Internet
usando a linguagem Linguagem de

Marcagdo de HiperTexto (HTML);

formatar a apresentacao de

documentos da Internet utilizando

folhas de estilo;

estruturar documentos da Internet
para facilitar a localizagdo de
informacgdes;

planejar, avaliar, aplicar os conceitos de

usabilidade e acessibilidade de

interfaces de usuario;

construir modelos de dados e utilizar

técnicas de programacao e

normalizagdo em bancos de dados;

construir, desenvolver e gerenciar os

sistemas de apoio e tratamento

automatizado de informacdes;

participar de equipes de

desenvolvimento de sistemas;

interpretar especificagcdes de sistemas

computacionais;

22. ter iniciativa, criatividade, autonomia,

responsabilidade, saber trabalhar em

equipe, exercer lideranca e ter capacidade

empreendedora.



3.4 CRONOGRAMA DE EXECUGAO DO PROJETO

O objetivo desta se¢do é apresentar o cronograma das aulas da disciplina de técnicas
de programacao ministradas aos 12 alunos do curso Tll, conforme Tabela 4, que teve como
atribuicOes: ter raciocinio légico, codificar, compilar, e testar programas estruturados; e,
atividades como: testar programas estruturados aplicando légica de programacdo, demonstrar
raciocinio légico e criatividade de acordo com as competéncias previstas no componente

curricular (Interpretar a logica computacional, Interpretar e desenvolver pseudocdédigos,

algoritmos e fluxogramas).

Tabela 4 — Plano de ensino da disciplina Técnicas de Programagao.

Tema

Sessdo

Atividade

Introdugao

Plano: Computagdo criativa e pensamento
computacional

Planejar: Definir o processo de design computacional

Explorar: Um tanto surpreendente

Refletir: Nossas descobertas

Refletir: Pergunta de design

Criar: Sobre mim

Refletir: Meu Processo de Design

Criatividade
27 out.
2020

03 nov. 2020

Refletir: Pergunta de design para o bloco de anotagées

Conectar: Minha musica favorita

Explorar: Programado para dancgar

Refletir: Passo a passo

Refletir: Pergunta de design para o bloco de anotagées

Criar: Festa de Danga

Refletir: Como vocé faz isso?

Refletir: Pergunta de design para o bloco de anotacgGes

Criar: Design Aberto (criatividade)

Historias

10 nov. 2020

Refletir: Pergunta de design para o bloco de anotacgGes

Conectar: Historia de seis palavras

Explorar: Executar programas

Refletir: Todos juntos

Refletir: Pergunta de design para o bloco de anotacgGes

Conectar: Construcdo de Personagens

Criar: Passando adiante

Refletir: Pergunta de design para o bloco de anotagGes

Criar: Design Aberto (Histdrias)

Jogos

Refletir: Pergunta de design para o bloco de anotagdes

Explorar: Depuragao

Refletir: Comparando estratégias de depuracdo

Refletir: Pergunta de design para o bloco de anotagGes

Conectar: Brainstorming de jogos

Table 4 continued from previous page
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Tema Sessdol10 Atividade

17 now. Criar: Surpreendente
2020

Refletir: Pergunta de design para o bloco de
anotagdes

11
Criar: Extensdes do labirinto(Maze extesions)

Refletir: Eu percebi isso

Refletir: Pergunta de design para o bloco de
12 anotacgdes

Criar: Design Aberto (jogos)

Projeto final Refletir: Pergunta de design para o bloco de
13 anotacgoes

Plano: Preparagdo para o projeto final

Refletir: Pergunta de design para o bloco de

01 dez. .
anotagdes

2020 14

Explorar: Partes interessadas

Criar: Design aberto

Refletir: Pergunta de design para o bloco de
15 anotagoes

Criar: Design aberto

24 nov. Refletir: Pergunta de design para o bloco de

2020 anotagoes
16

Explorar : Grupos de criticas

Criar: Design aberto

08 dez.
2020 Refletir: Pergunta de design para o bloco de

Avaliagdo 17 anotacdes
Criar: Design aberto

Refletir: Pergunta de design para o bloco de
anotagoes

15 dez. 18
2020

Criar: Design aberto

Plano: Preparagao para reflexao sobre o projeto final

Refletir: Pergunta de design para o bloco de
19 anotacgoes

Criar: Design aberto

Refletir: Pergunta de design para o bloco de
20 anotacgoes

Refletir: Celebragdo e reflexGes sobre o projeto final
Neste relato de experiéncia serd apresentado as 20 sessGes (aulas) do Curso TIl da

disciplina de TP, cada aula do curso tem duracdo de 50 minutos (1 aula) cada do 29 trimestre
(ago adez, 2020). As aulas de TP sdo do Mddulo Il do Curso de TlI, e aconteciam semanalmente
as tercas-feiras das 18:00 as 20:30, conforme pode ser visto na Tabela 5. Adicionalmente, as

aulas contém os seguintes elementos:

¢ Descri¢cdo da sessdo: um breve resumo das atividades da sessdo

e Objetivos: uma lista de coisas que os alunos serdao capazes de saber, fazer ou sentir

através das atividades
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Resumo das atividades: um esboco da sessao

Recursos: uma lista de recursos (obrigatdrios e opcionais)

Descricdo: uma descricao detalhada das atividades, incluindo a duracdo e as a¢des dos

alunos.

A descrigcdo de cada sessao comega com uma pergunta para a aula, algo que os alunos
podem comegar a fazer assim que chegarem.
O restante da descricdo da sessdo consiste em diferentes tipos de atividades, incluindo

atividades para planejar, conectar, explorar, criar e refletir.

AnotacGes/Notas: Cada plano de sessdo termina com algumas notas de reflexdo —
pontos frequentes de duvidas, explicacdes de abordagens ou sugestdes de estratégias

alternativas.

Tabela 5 — Horarios de Aulas — Curso Técnico Informatica para Internet - Técnicas de Programagdo - Modulo 11 /

2020.
Horarios 22 feira 32 feira 42 feira 52 feira 62 feira
Fundamentos e . Saude e Seguranga )
Técnicas de Programagdo Banco de Dados Empreendedorismo
18:00-18:50 | Desenvolvimento de Web : o 8 : ¢ do Trabalho e ol pp : 2'
Professor 2 rofessor Professor 2 rofessor rofessor
Fundamentos e Saude e Seguranga
Técnicas de Programagdo Banco de Dados Programagdo para Web
18:50-19:40 | Desenvolvimento de Web Prof 8 1 ¢ do Trabalho Prof 1 g b fC P )
Professor 2 rofessor Professor 2 rofessor rofessor
Fundamentos e Saude e Seguranga
R Técnicas de Programacgdo 8 ¢ Banco de Dados Inglés Técnico
19:40 - 20:30 | Desenvolvimento de Web Prof 1 do Trabalho Prof. 1 Prof 1
Professor 2 rofessor Professor 2 rofessor rofessor
20:30 - 20:50 Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo
20:50 - 21:40 Inglés Técnico Empreendedorismo Progran;e;;;s;;:entada Programacdo para Web Prograrzaggjt)egzentada
Professor 1 Professor 2 Professor 2
Professor 1 Professor 1
Inglés Técnico Empreendedorismo Programagap Orientada Programacdo para Web .
21:40 - 22:30 a Objetos Livre
Professor 1 Professor 2 Professor 2
Professor 1

3.4.1 Descricao detalhada das sessoes

Sessdo 1 Nesta sessdo, os alunos sao apresentados a criagdo computacional com o ambiente

de programacdo Scratch, visualizando uma colecdo de projetos de exemplo e se
envolvendo em uma experiéncia pratica de exploracdo. Inicialmente, para introduzir os
conceitos relativos ao pensamento computacional e criativo utilizando o Scratch algumas
perguntas foram direcionadas aos alunos: quais sdao as diferentes maneiras de interagir
com os computadores? Quantas dessas maneiras vocé envolve na criagdo com
computadores? Os alunos tiveram a oportunidade de apresentar suas opinides e debater
com os colegas sobre

o tema. 1. Objetivos:



a) Compreender 0s conceitos
computacionais de criagao no contexto

do Scratch 2.

b) Imaginar possibilidades para sua
prépria criagdo computacional com
base no Scratch

c) Familiarizar-se com o0s recursos
suportados pela sua criagao

computacional

Resumo das atividades

a) Introduzir o conceito de criacio e
pensamento computacional e o ambiente
Scratch
b) Mostrar exemplos de projetos

Scratch
c) Revisar processos de design
d) Explorar a interface do Scratch

3. Recursos
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2. Resumo das atividades:

a) Responder a pergunta de
design do bloco de anotagdes

b) Criar projetos de rascunho
biogra-

fico
c¢) Compartilhe e discuta suas
criagoes

3. Recursos:

a) Slides sobre a professora:

formacao (opcional).
b) Apresentacdo de portfélio

Video (opcional)

Colecdo de projetos de
exemplo

Design (pode ser digital)

Biblioteca de recursos

! Nesta sessdo, os alunos usam suas exploracdes iniciais do ambiente Scratch para

ilar um projeto interativo.

» Nesta sessdo, os alunos exploram os conceitos de instrugdo e sequenciamento

ravés de : musica, design, desenho e danca.
1. Objetivos:

a) Eles reconhecerdo uma ampla gama de

blocos

b) Eles poderdo criar um projeto Scratch
gue seja uma representacdo interativa de

seus interesses.

1. Objetivos:

sobre a professora: exemplos
de projetos

(opcional).

a) Aprender a expressar uma

atividade complexa usando uma



sequéncia de instrugdes simples
2. Resumo das atividades:
a) Responder a pergunta de design

no bloco de anotagdes

b) Compartilhe musicas favoritas

c) Expresse uma sequéncia de
movimentos de danc¢a usando

instrucdes verbais simples

3. Recursos:

a) Videos de dancas
1. Objetivos:
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b) Compreender e praticar o desen-

. . 3.
volvimento incremental

2. Resumo das atividades:

a) Responder a pergunta de design
no bloco de anotagdes

b) Crie um projeto interativo de

festa de danca

¢) Compartilhe e discuta criacbes

Recursos:

a) Exemplos de projetos de festas de

} Nesta sessdo, os alunos exploram a criagdo computacional dentro do género
tistico, projetando projetos interativos de festa de danca.

» Nesta sessdao os alunos tém tempo para terminar um projeto ja iniciado ou para
ciar uma nova exploragdo computacional no género das artes.

a) Eles serdo capazes de criar um
projeto Scratch que combina
animagdo e musica

1. Objetivos:

a) Eles desenvolverdo maior fluidez
com conceitos computacionais
(sequéncia, loops, eventos) e

praticas (desenvolvimento

iterativo e incremental, teste e

depuracao, reutilizacao e

remixagem, abstracdo e

danca (opcional)

2. Resumo das atividades:

a) Responder a pergunta de design no

bloco de anotagoes

b) Trabalhando em projetos Scratch
3. Recursos:

a) Projetos de sessdes
anteriores

> 6 Nesta sessdo, os alunos exploram os conceitos de paralelismo e evento através de

modularizacdo) trabalhando em

um projeto autodirigido.

atuacGes e historias.

b) Exemplos de projetos
(opcional)

1. Objetivos:
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a) Eles serdo capazes de explicar o b) Eles serdo capazes de criar um
que é paralelismo e como ele projeto Scratch que conta uma
funciona no Scratch histéria com base no trabalho de

b) Eles serdo capazes de explicar o ou-
que s3o eventos e como eles tros.
funcionam no Scratch 2. Resumo das atividades:

2. Resumo das atividades: a) Vocé responde a pergunta de de-
a) Vocé responde a pergunta de sign do bloco de anotagdes

design do bloco de anotagbes b) Criar personagens

b) Escrevendo histérias de seis . Lo
c) Crie histéorias de forma

palavras . .
colaborativa através da
c) Realizar atividades paralelas e de remixagem
eventos _ _ o
d) Compartilhe e discuta criacbes
3. Recursos:

3. Recursos:
a) Raspar blocos fisicos (opcional)

b) Notas adesivas

' Nesta sessdo, os alunos exploram a criacdo computacional dentro do género de
stérias, projetando narrativas colaborativas.
1. Objetivos: a) Papel em branco dobrado em
trés
a) Entenda os  beneficios da

remixagem ao projetar b) Material para desenho

} Nesta sessdo, os alunos usardo o tempo para terminar um projeto jd iniciado ou
ira iniciar uma nova exploracao dentro do género de histdrias.

1. Objetivos: abstracdo e modularizacdo),

a) Eles desenvolverdo maior fluidez trabalhando em um projeto

com conceitos computacionais autodirigido

(paralelismo, eventos) e praticas 2. Resumo das atividades:

(desenvolvimento iterativo e a) Responder a pergunta de design
incremental, teste e depuracao, do bloco de anotacdes
reutilizacao e aumento,

b) Trabalhando em projetos Scratch
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3. Recursos: b) Depurando varios projetos do

Scratch
c) Criar um cenario de depuragdo

a) Projetos de sessGes anteriores

b) Projetos de exemplo de histéria
d) Compartilhe e discuta estratégias de

(opcional)

2. Resumo das atividades: depuragdo Recursos:

) Nesta sessdo, os alunos exploram varios conceitos (incluindo condicbes e

)reradores) por meio de praticas de teste e depuracao.

1. Objetivos: b) Desenvolver uma lista de
estratégias para testar e depurar

a) Ser capaz de explicar as praticas de projetos do Scratch

teste e depuracao
.0 esta sessdo alunos criagdo computacional dentro do género de jogos , projetando

Jirinto.
a) Responder a pergunta de design do a) Depuracdo do Scratch.

bloco de anotacdes

1. Objetivos: b) Brainstorming de jogos

populares
a) Eles serdo capazes de identificar

alguns elementos comuns dos ¢) Identificar elementos comuns no

jogos design de jogos

b) Eles poderdo usar o Scratch para d) Criar um labirinto

criar um jogo de labirinto
3. Recursos:

> 11 Nesta sessdo, os alunos exploram conceitos de condi¢cbes e dados através da
lica
2. Resumo das atividades: a) Scratch: Labirinto

a) Responder a pergunta de design
do bloco de anotagdes

comum dos jogos. S30 Gteis 3.
1. Objetivos: 2. Resumo das atividades:
a) Eles serdo capazes de descrever o a) Responder a pergunta de
gue é uma variavel e por que elas design do bloco de

anotacoes



98

b) Desenvolver extensdes para o pro- Labirinto disponiveis em http:
jeto labirinto //scratch.mit.edu/galleries/view
c) Ajudar outras pessoas a aprender /
sobre varidveis usando uma das 138300

extensdes como exemplo Recursos:

a) Projetos de Extensdo sobre o
desenvolvimento de pensamento
computacional em ambiente de
Sessdo 12 Nesta sessdo, os alunos terdo tempo para terminar um projeto ja iniciado ou para

iniciar uma nova exploragdao computacional dentro do género de jogos.

1. Objetivos: 2. Resumo das atividades:

a) Eles desenvolverdao maior fluén-
a) Responder a pergunta de design
cia com conceitos computacionais do bloco de anotagdes
(condicionais, operadores, dados)
b) Trabalhando em projetos Scratch
e praticas (desenvolvimento iterativo e

incremental, teste e depu- 3. Recursos:

racdo, reutilizacdo e remixagem,

a) Ferramenta Scratch
abstracdo e modularizacdo) traba-
Ihando em um projeto autodiri- b) Metodologia de programacdo em
gido. blocos.

Sessdo 13 Nesta sessao, os alunos trabalhardo no design de seus projetos finais

1. Objetivos: b) Exemplos de projetos de Jogos

(opcional)
a) Identificar um projeto de um projeto de um escopo apropriado

para 3. Recursos:

trabalhar a) Responder a pergunta de design


http://scratch.mit.edu/galleries/view/138300
http://scratch.mit.edu/galleries/view/138300
http://scratch.mit.edu/galleries/view/138300
http://scratch.mit.edu/galleries/view/138300
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b) Desenvolver um esbocgo das ativi- do bloco de anotagGes
dades ou tarefas necessdrias para b) Brainstorming de

projetos finais concluir seu projeto

c) Revisar os elementos do plano do

c) Gere uma lista preliminar de re- projeto cursos necessarios para concluir
d) Planos de projeto completos seu projeto

e) Trabalho no projeto final (se o

2. Resumo das atividades: tempo permitir)

a) Projetos de sessdes anteriores Des- f) Coletar planos de projeto

cricao da sessao g) Plano do Projeto

Sessdo 14 Nesta sessao, os alunos serao divididos em grupos para desenvolver as habilidades
necessarias para projetar seus projetos e trabalhar em seus projetos independentes.

1. Objetivos:

a) ldentificar dreas onde eles precisam

de suporte
b) Fornecer orientacdo e apoio aos

seus pares 3.

2. Resumo das atividades:

a) Responder a pergunta de design do bloco
de anotagdes
b) Revisar os elementos do plano do

projeto
c) Reunir-se em grupos de interesse

d) Trabalho no projeto final Recursos:
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a) Lista de potenciais grupos de trabalho,
com base nas necessidades e interesses

dos alunos

> 15 Nesta sessao, os alunos trabalharao em seus projetos finais.
1. Objetivos: projeto

a) Eles usarao conceitos e praticas c) Procurar apoio adicional concomputacionais

para desenvolver forme necessario

ainda mais seu projeto Scratch.

d) Trabalhe em seu projeto final
2. Resumo das atividades:
3. Recursos:

a) Responder a pergunta de design do bloco de anotagdes a) Recursos adicionais

para apoiar

b) Revisar os elementos do planodo  os projetos estudantis

> 16 Nesta sessdo, os alunos trabalhardo em pequenos grupos de critica para dar aos

5

feedback preliminar sobre seus projetos. ¢) Reunir em grupos de critica

d) Trabalho no projeto final
1. Objetivos:

3. Recursos:
a) Eles testardo projetos em

a) feedback do projeto Descricdo
desenvolvimento

da sessao

b) Formular e compartilhar L )
b) Recursos adicionais para apoiar
feedback para outras pessoas )
projetos

2. Resumo das atividades:

a) Responder a pergunta de design do
bloco de anotacbes
b) Revisar os elementos do plano do

projeto
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.7 Nesta sessdo, os alunos trabalharao em seus projetos finais.

1. Objetivos: projeto

a) Eles usarao conceitos e praticas c¢) Procure apoio adicional, concomputacionais
para desenvolver forme necessario

ainda mais seu projeto Scratch.
d) Trabalho no projeto final
2. Resumo das atividades:
3. Recursos:
a) Responder a pergunta de design do bloco de anotacdes a) Recursos

adicionais para apoiar

b) Revisar os elementos do plano do projetos estudantis

.8 Nesta sessdo, os alunos trabalhardo em seus projetos finais e prepararao a reflexao
bre o projeto final.
1. Objetivos: projeto

. ) . c) Procure apoio adicional
a) Eles usardo conceitos e praticas

. . conforme necessario
computacionais para desenvolver

ainda mais seu projeto Scratch. d) Trabalho no projeto final

. e) Prepare a reflexdo final do seu
b) Pense em como compartilhar seus

pro-
processos de projeto .
jeto
2. Resumo das atividades: 3. Recursos:
a) Responder a pergunta de design do a) Scratch como ferramenta de
bloco de anotacdes apoio a elaboragdo do projeto
final.

b) Revisar os elementos do plano do

Sessdo 19 Nesta sessao, os alunos trabalhardo em seus projetos finais.



1. Objetivos:

a) Eles usardo conceitos e praticas
computacionais para

desenvolver ainda mais seu

projeto Scratch.

2. Resumo das atividades:
necessario

d) Trabalho no projeto final

3. Recursos:

a) Recursos adicionais para apoiar
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a) Responder a pergunta de design

do bloco de anotacdes

b) Revisar os elementos do plano
do

projeto
c) Procure adicional
conforme
projetos estudantis Descrigdo da

apoio

sessao

b) As minhas reflexdes sobre o pro-

jeto final

Sessdo 20 Nesta sessdo, os alunos compartilhardo seus projetos finais e refletirdo sobre o

processo de desenvolvimento de seu projeto e suas experiéncias em criacao

computacional.

1. Objetivos:

a) Eles apresentardo o trabalho de

design a seus colegas
2. Resumo das atividades:

a) Responder a pergunta de design
do bloco de anotagdes

b) Compartilhar projetos finais

3.4.2 Informacdes pedagdgicas do projeto

c) Discutir experiéncias de criacao

computacional
3. Recursos:
a) Slides(opcional)

b) Scratch para demonstracao.

A Tabela 6 apresenta uma proposta de projeto de ensino para a disciplina Técnicas de

Programacdo. Ela é composta por cinco temas que serdo abordados durante o curso, cada um

deles com uma breve descricdo e o nUmero da sessdo correspondente. O primeiro tema € a

introducdo, em que os alunos serdo apresentados a computacao criativa e ao Scratch, por meio

de projetos de exemplo e experiéncias praticas, com duas sessdes. O segundo tema é a

criatividade, em que os alunos irdo explorar a criacao de projetos que envolvem musica, design,
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desenho e danga, com destaque para conceitos e praticas computacionais especificas, com trés
sessoes. O terceiro tema é sobre histdrias, em que os alunos irdo explorar a narrativa criando
projetos que incluem personagens, cenas e narrativa, utilizando conceitos e praticas
computacionais de reutilizagdo, paralelismo e evento, também na sessdo 3. O quarto tema é
sobre jogos, em que os alunos irdo explorar e criar projetos que definem metas e regras,
utilizando conceitos e praticas computacionais de condicdes, operadores e dados, com quatro
sessoes. Por fim, o ultimo tema é o projeto final, em que os alunos desenvolverdo projetos
independentes, colaborando com outros para melhora-los e apresentando o processo de
desenvolvimento, utilizando praticas computacionais de abstracdao e modularizagao, com oito
sessOes. A tabela apresenta uma estrutura clara e organizada, facilitando a visualizacdo e
entendimento do projeto de ensino proposto.

Tabela 6 — Proposta de projeto de ensino para a Disciplina Técnicas de Programagao.

Tema Descricao Sessao
Os alunos sdao apresentados a computagao criativa e ao
Introdugao | Scratch através de projetos de exemplo e experiéncias 2
praticas.

Os alunos exploram criando projetos que incluem musica,
. design, desenho e danga.

Criatividade . L A (o 3
Conceitos computacionais de sequéncia e loops, e praticas

computacionais interativas e incrementais sao destacadas.

Os alunos exploram a narrativa criando projetos que incluem
personagens, cenas e narrativa.

Histérias Sao utilizados os conceitos computacionais de 3
paralelismo e evento e as praticas computacionais de
reutilizagao.

Os alunos exploram jogos e criam projetos que definem
metas e regras.
Jogos Os conceitos computacionais de condicdes, operadores e 4

dados sdo usados, e as praticas computacionais de teste e
depuracgao.

Os alunos desenvolvem projetos independentes, definindo
um projeto para trabalhar, colaborando com outros para
melhorar o projeto e apresentando o projeto e seu
processo de desenvolvimento.

Sao utilizadas as praticas computacionais de abstracao e

modularizagao.

Projeto final
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3.5 CONSIDERACOES DO CAPITULO

As escolhas metodoldgicas e técnicas de pesquisa apresentadas neste capitulo foram
fundamentais para justificar a importancia e relevancia da pesquisa aplicada realizada. A
utilizacdo de materiais como o Scratch e as ferramentas de comunicacdo mencionadas, além
da metodologia ativa e gamificagdo no ensino, mostraram-se eficazes no contexto da
pandemia em que a educagdo precisou se adaptar ao ensino remoto. O plano metodolégico
apresentado pela professora também evidenciou a necessidade de se adaptar ao contexto
atual e a importancia de se utilizar recursos tecnolégicos para manter o ensino de qualidade,
especialmente no ensino remoto. Portanto, as escolhas metodoldgicas e materiais utilizados
nesta pesquisa contribuiram significativamente para o alcance dos objetivos propostos.

4 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados desta pesquisa para a criagdo do produto
educacional. Para o desenvolvimento deste produto, passamos por algumas etapas.
Inicialmente, apresentamos o relato de experiencia, avaliamos esse relato de experiencia por
meio de analise de conteldo, semidtica, e analise de cadeia causal, andlise de processos por
forcas fraquezas oportunidades e ameacas, e diagrama de Ishkawa, perfazendo uma
triangularizacdo de métodos. Adicionalmente, apresentamos alguns produtos tecnoldgicos
resultantes dessa investigacdo, inicialmente, apresentamos um conjunto de diretrizes para o
uso do Scratch em sala de aula, depois uma cartilha, depois uma descricao de cenario por meio
de Storyboard. Também foram propostas atividades que sdo baseadas em desafios que
estimulam a criatividade e o pensamento computacional dos alunos, e incluem orienta¢des
claras para professores e alunos. Portanto, acreditamos que o produto educacional
desenvolvido pode contribuir para o ensino de CT de forma mais efetiva e interessante,

especialmente em um contexto de ensino remoto.

4.1 RELATO DE EXPERIENCIA

Esta secdo descreve a experiéncia realizada com 12 alunos do Curso Técnico em
Informatica para Internet da disciplina de Técnicas de programacdo no 29 trimestre de 2020.

Os contetdos foram aplicados no 29 trimestre/2020 cumprindo a carga horaria (24h) da
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disciplina. As 3 aulas de 50 min ocorreram de forma sequencial, as tergas-feiras das 19:00 as
20:40. Além disso, apresentamos a experiéncia de implementacdo do uso do Scratch, uma
ferramenta de programacdo gamificada, para ensinar programacdo aos alunos do Curso
Técnico em Informatica para Internet em uma escola estadual na cidade de Uberlandia-MG.
Durante a pandemia, a ferramenta foi utilizada virtualmente e as aulas foram realizadas
sequencialmente, as tergasfeiras, cumprindo a carga horaria da disciplina. Devido a restrigao
de aulas presenciais o conteudo foi aplicado utilizando ferramentas que possibilitavam o
encontro virtual (Meet, GC, Whatsapp, e-Mail, Google Forms e Youtube). O Scratch foi
escolhido por ser visual e por permitir que os alunos codifiguem em paralelo com uma
linguagem de programacao tradicional, o que é mais envolvente para usudrios jovens e
inexperientes. O texto também menciona que o Scratch possui recursos caracteristicos de
linguagens de programacdo padrdo e pode ser usado para ensinar conceitos bdsicos de
pensamento computacional e informatica. A seguir é apresentado um relato de experiéncia de

cada sessao de aula:

Sessdes 1 e 2 (inicio 27 de outubro de 2020 / Introducdo) Nesta aula, realizada através do
Google Meet com apoio do Classroom, os alunos foram introduzidos ao ambiente de
programacdo Scratch e seus objetivos foram compreender conceitos computacionais,
imaginar possibilidades para sua prépria criacdo e familiarizar-se com os recursos
suportados pelo Scratch, conforme apresentado na Figura 10. Durante a aula, foram
apresentados exemplos de projetos Scratch (ver Figura (a)) e processos de design, além
de explorar a interface do programa. Os alunos fizeram uma atividade pratica para
entender o funcionamento dos blocos (ver Figura (b)), movimentando o gato (Sprite),
conforme Figura (c). O GC se mostrou uma ferramenta importante para organizagao das
atividades e materiais, contribuindo para o desenvolvimento do cronograma,
aproveitamento do tempo e interacdo entre os pares. A visualizacdo do exemplo e a
pratica interativa durante a aula tornaram a experiéncia mais dindmica e os alunos
demonstraram mais interesse. As duvidas foram tiradas no chat do Meet e os alunos
também interagiram no WhatsApp enviando as imagens da atividade que

realizaram.
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Sessdes 3, 4 e 5 (inicio 03 de novembro 2020 / Criatividade) O Scratch é uma ferramenta
utilizada para criar diversos tipos de midia, incluindo simulagdes, animagdes e jogos (ver
Figura 11. Ele vem com blocos de som que permitem aos usuarios criar musica,
manipulando parametros musicais como volume e timbre do instrumento, ver Figura (a).
Nas aulas, os alunos exploraram a criatividade e os recursos de som disponiveis na
ferramenta, bem como adicionaram novos conhecimentos aprendidos em aulas
anteriores. Videos de exemplos foram apresentados para motivar os alunos e a
professora mediou as duvidas que surgiram. Alguns alunos tiveram dificuldades em
relacdo a construcao dos blocos e se comunicaram por meio de celular, chat e Whatsapp.
Ao final da aula, houve uma apresentacdo dos produtos desenvolvidos pelos alunos.
Apesar disso, alguns alunos enfrentaram problemas técnicos, como falta de bateria no
celular ou falta de conexdo a internet, o que dificultou o acompanhamento da aula. A
Figura (b) mostra o resultado do trabalho de um aluno, que adicionou trés instrumentos
musicais e testou pequenas quantidades de cddigo de cada vez para fazer com que cada

um tocasse o som relacionado.

Sessdes 6, 7 e 8 (inicio 10 novembro 2020 / Histérias) Nas aulas, os alunos exploram o uso de
paralelismo e eventos por meio de atuacdes e histdrias no Scratch, conforme Figura 12

0]

Figura 10 — Exemplos de materiais usados durante a execugao das aulas remotas das sessdes 1 e 2 para alunos
do ensino técnico profissionalizante.
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Figura 11 — Exemplos de materiais usados durante a execugdo das aulas remotas das sessdes 3, 4 e 5 para alunos
do ensino técnico profissionalizante.

& Coog & Fantasiss 0 Sons
~ Ator | Saxaphon - = 1 » il
— Veuw @ O Tamerka 100 Ouagls 0
Q " e
—p— m TS = 2901w " |
(a)Utilizagdo de sons. (b)Resultado do trabalho de um aluno do curso.

paralelismo é utilizado para permitir a execugao simultanea de varios eventos. Por
exemplo, um programa que requer que mais de um personagem execute uma ag¢ao

simultaneamente é construido usando paralelismo. Quando o usudrio clica na bandeira
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verde, todos os programas que iniciam com esse bloco sdao executados simultaneamente
ou em paralelo. Os alunos aplicam esses conceitos em seus projetos iniciados nas aulas
anteriores ou iniciam novas ideias. Na Figura (a), um dos alunos utiliza a paleta de
eventos, sensores e movimento para fazer varias coisas acontecerem quando o usuario
pressiona uma tecla ou clica em um objeto na tela. Sempre que o usuario pressiona a
tecla de espaco ou toca o ponteiro do mouse no ator (gato), ele gira 45 graus. Os alunos
tiveram muitas duvidas durante a atividade, mas descobriram que é divertido aprender
e codificar com Scratch. Eles compartilharam os links de seus projetos com os colegas e
conversaram sobre eles. Na Figura (b), o aluno incorporou outros blocos ao seu projeto.
Ao clicar na bandeira verde, o urso se move em dire¢do ao morcego, que diz “old” e faz
uma pergunta: “Qual é o seu nome?” Em seguida, aparece uma caixa para o usuario
responder escrevendo seu nome. Os alunos desenvolveram maior fluidez com conceitos
computacionais e praticas, trabalhando em projetos autodirigidos. Isso inclui o
desenvolvimento interativo e incremental, teste e depuragao, reutilizagao, abstragao e

modularizacao.

Figura 12 — Exemplos de materiais usados durante a execugdo das aulas remotas das sessdes 6, 7 e 8 para alunos
do ensino técnico profissionalizante.
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Sessdes 9 e 10 (inicio 17 novembro 2020 / Jogos) Nesta aula, os estudantes exploraram varios
conceitos, incluindo condi¢des e operadores, através da pratica de teste e depuracao.
Um desafio comum enfrentado por aqueles que desenvolvem no Scratch é quando um
script aparentemente perfeito ndo funciona corretamente. Geralmente, esses erros sdao
pequenos equivocos cometidos pelo usuario e podem ser facilmente corrigidos,
processo conhecido como depuracdo. Para ajudar os alunos a aprimorar suas habilidades
de depuragao e compreender o significado do termo, foi apresentada uma colecao de

bugs comuns que
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os alunos encontram no Scratch’, ver Figura 13. Durante a aula, os alunos escolheram
trés dos cinco exemplos propostos para praticar no Scratch. Um dos exemplos propostos
foi a histéria de “Karen” (nome ficticio), que queria controlar a posi¢ao x do gato com as
teclas de seta, mas o gato ndo estava dizendo sua posicao corretamente. Os estudantes
se dedicaram as atividades e, apds a conclusdo, houve um debate entre eles para
compartilhar os erros (bugs) encontrados nos exemplos depurados. No entanto, as
dificuldades encontradas durante essa parte da atividade foram causadas pelo fato de
gue os exemplos estavam em inglés, o que dificultou a compreensao para muitos alunos.
Para contornar esse problema, eles usaram tradutores online para facilitar a leitura e o
entendimento das atividades. Apesar das dificuldades encontradas, os alunos
conseguiram se adaptar e aplicar os conceitos aprendidos sem maiores problemas. A
medida que as aulas avangaram, as atividades se tornaram mais desafiadoras, com novos
modelos e recursos adicionais incluidos. Além disso, no final da aula, foi introduzido o
tema de jogos, destacando alguns elementos importantes para a criagdo de jogos no
Scratch. No entanto, devido ao tempo gasto nas tarefas de depuracdo, a introducdo ao

tema de jogos foi breve.

Sessdes 11 e 12 (inicio 24 novembro 2020 / Jogos) Durante essas sessdes, os alunos foram
introduzidos aos conceitos de varidveis e condi¢des por meio da mecanica dos jogos (ver
Figura 14). Inicialmente, foi apresentado material teérico por meio de um Google Slides
e, em seguida, varios exemplos foram discutidos com os alunos, aliando a teoria com a
pratica do Scratch. Durante a aula, os alunos aprenderam sobre o bloco de varidveis (ver
Figura (a)) do Scratch e foram ensinados a criar suas prdprias varidveis com um nome
diferente na paleta de varidveis (ver Figura (b)). Os alunos aplicaram o passo a passo
fornecido e receberam exemplos para aprofundar seu conhecimento. Além disso, os
alunos pesquisaram sobre varidveis na internet e surgiram questionamentos e duvidas.
Para tornar a utilidade das varidveis mais concreta, discutiu-se como fazer um jogo de
labirinto no Scratch com niveis. Os alunos foram convidados a refletir sobre seus projetos
favoritos do Scratch e ideias para trabalhos futuros. A partir do exemplo dado, eles

desenvolveram seus préprios labirintos aplicando os conceitos aprendidos nas aulas

7 Disponivel no site https://scratched.gse.harvard.edu/sites/default/files/debug_it.pdf.
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anteriores, conforme apresentado na Figura (c). Esse foi o projeto proposto para o
trabalho final. Os alunos trabalharam no design de seus projetos finais, identificando o
escopo de projeto apropriado, desenvolvendo um esbogo das atividades necessarias e
gerando uma lista preliminar de

Figura 13 — Controle de erros e/ou bugs na ferramenta Scratch.
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recursos necessarios. Com um conceito e um plano claros, os alunos comegaram a

trabalhar na concepgado de seus projetos de labirinto no Scratch, conforme Figura (d).

Sessdes 13, 14 e 15 (inicio 01 dezembro 2020 / Projeto final) Durante o projeto, os alunos
tiveram a oportunidade de explorar seus interesses e habilidades de maneira autdbnoma,
com orienta¢do e apoio personalizado para identificar e superar suas dificuldades.
Durante as aulas remotas, o tempo foi dedicado a esclarecer duvidas e apresentar o
progresso de cada um no desenvolvimento dos projetos finais (ver Figura 15, revisando
o plano de projeto e buscando apoio adicional conforme necessario. Os alunos testaram
seus projetos em desenvolvimento e compartilharam feedback com seus colegas. E

importante reconhecer que as atividades estdo limitadas por tempo, recursos e
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habilidades individuais, e que concessdes podem ser necessarias. As sessdes de design

aberto foram valiosas para discutir com os alunos os elementos essenciais de seus

projetos.

Sessdo 16, 17, 18, 19 e 20 (inicio 15 dezembro/ Avaliagdo) Na aula realizada, os alunos tiveram

a chance de apresentar seus projetos finais (ver Figura 16), com a presenca de todos os

Figura 14 — Exemplos de materiais usados durante a execugdo das aulas remotas das sessdes 11 e 12 para alunos

do ensino técnico profissionalizante.
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Figura 15 — Exemplos de materiais usados durante a execugao das aulas remotas das sessdes 13, 14 e 15 para
alunos do ensino técnico profissionalizante.
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colegas e do outro professor da turma, que também participou da avaliagdo. Abaixo

estdo algumas imagens das telas iniciais dos projetos apresentados, conforme Figuras
(a), (b), (c) e (d). Como parte da avaliagao final da disciplina, o empenho e participacao
de cada aluno foram cruciais para o sucesso dos trabalhos. O tempo foi dividido para que
cada um pudesse apresentar seu projeto e receber feedback dos colegas. Apesar das
aulas serem realizadas de forma online, o desempenho e aproveitamento dos alunos
foram satisfatérios. Apds a apresentacdo de cada trabalho, a aula foi encerrada e a

professora se despediu dos alunos, com o encerramento também da disciplina.

Figura 16 — Exemplos de materiais usados durante a execugdo das aulas remotas das sessdes 16, 17, 18, 19 e 20
para alunos do ensino técnico profissionalizante.
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(a)Projeto final aluno 1.

(b)Projeto final aluno 2. (c)Projeto final aluno 3. (d)Projeto final aluno 4.

4.1.1 Vantagens

A primeira vantagem foi a possibilidade de adaptar o conteldo para o formato digital
e torna-lo mais acessivel e dindmico para os alunos, permitindo que as atividades fossem
desenvolvidas de forma remota e em diferentes dispositivos. A segunda vantagem foi a
possibilidade de explorar a criatividade e a imaginacdo dos alunos, incentivando-os a criar
jogos, animacdes e histdrias de forma ludica e divertida. O Scratch possibilitou que os alunos
pudessem desenvolver projetos que eram significativos e relevantes para eles.

A terceira vantagem foi a possibilidade de trabalhar o pensamento computacional e a
Iégica de programacdo de forma desafiadora e engajadora. O Scratch permitiu que os alunos
desenvolvessem habilidades de resolucdao de problemas e de pensamento critico de forma
pratica e interativa. A quarta vantagem foi a possibilidade de promover a comunicacdo e a
colaboracdo entre os alunos, mesmo em um ambiente virtual. Foi possivel desenvolver
atividades em grupo e estimular a troca de experiéncias, contribuindo para a socializacdo e o

trabalho em equipe.
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A quinta vantagem é que o Scratch emprega uma interface de programacgao grafica
em vez da programagdo de cdédigo tradicional, é simples e direto desde o inicio, é altamente
versatil e se usado de forma eficaz, pode facilitar o ensino de conceitos abstratos em qualquer
assunto. Nas atividades propostas, os alunos se mostraram bastante interessados e
empolgados em criar seus préprios projetos no Scratch, desde jogos simples até projetos mais
complexos, como simuladores e animagdes. O uso do Scratch em sala de aula durante a
pandemia foi uma experiéncia enriquecedora e que contribuiu significativamente para o
desenvolvimento das habilidades digitais dos alunos. As vantagens dessa ferramenta incluiram
a adaptacdo do conteudo para o formato digital, a exploracdo da criatividade dos alunos, o
desenvolvimento do pensamento computacional, a promocdo da comunicacdo e da
colaboragcdao entre os alunos, e a monitoragdo e avaliagdo mais precisa do desempenho
individual dos alunos. Foi gratificante ver os alunos trabalhando em grupo mesmo de forma
remota, discutindo ideias e ajudando uns aos outros na solucdo de problemas.

Por fim, a sexta vantagem foi a possibilidade de monitorar e avaliar o desempenho
dos alunos de forma mais eficiente e precisa, permitindo que o professor pudesse acompanhar

o progresso individual de cada aluno e fornecer feedbacks mais detalhados e personalizados.

4.1.2 Desafios

No inicio, encontrei algumas dificuldades, por exemplo, um primeiro desafio que
posso citar foi em adaptar o conteddo para o formato online, ja que ndo era possivel ter a
mesma interacdo em sala de aula. No entanto, com o tempo, descobri ferramentas online que
permitiam a interacdo em tempo real com os alunos, além de poder compartilhar a tela para
demonstrar a programac¢dao no Scratch. O segundo desafio foi a falta de equipamentos
adequados para todos os alunos, principalmente em relacdo aos computadores. Muitos
estudantes tiveram dificuldades para acompanhar as atividades por falta de acesso a um
computador ou por conta de problemas de conexdo a internet, assim como apresentados em
outros trabalhos realizados durante a pandemia (LIMA; ISOTANI, 2021; LIMA; ISOTANI, 2022a;
LIMA; ISOTANI, 2022b).
O terceiro desafio foi a falta de habilidade técnica de alguns alunos para utilizar a ferramenta
Scratch. Foi necessdrio dedicar mais tempo para orientar e apoiar esses estudantes, além de

criar tutoriais e materiais de apoio para que eles pudessem acompanhar as atividades. O
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quarto desafio foi a falta de interagdo entre os alunos, que acabou afetando o trabalho em
equipe e a troca de experiéncias entre os estudantes. Foi necessario estimular a comunicacao
entre os alunos, promovendo féruns de discussao e atividades em grupo. Por fim, o quinto
desafio foi manter os alunos motivados e engajados ao longo do processo. Com a pandemia
e a necessidade de isolamento social, muitos alunos perderam o interesse pelas atividades
escolares. Foi necessario criar desafios e atividades diferentes para manter o interesse dos

alunos e estimular a criatividade.

4.1.3 Solugdes

Durante o uso da ferramenta Scratch em sala de aula, encontrei alguns desafios que
precisaram de solugdes para garantir a qualidade do ensino e o engajamento dos alunos (LIMA;

ISOTANI, 2022a). Abaixo apresento cinco solugdes para esses desafios:

1. Adaptacdo do conteudo: Com a falta de acesso aos laboratérios de informatica, foi
preciso adaptar o contetdo para o uso em casa. A solucdo encontrada foi a criacdo de
aulas sincronas pelo Google Meet para apresentacdo das atividades e tarefas, e a
disponibilizacdo de videos explicativos no YouTube. Dessa forma, os alunos tiveram

acesso aos materiais e orientacdes mesmo de casa.

2. Motivagao dos alunos: Durante o ensino remoto, a motivacao dos alunos é um desafio
ainda maior. A solugao encontrada foi a inclusdo de atividades que fossem relevantes e
significativas para os alunos, como a criagdo de jogos e histérias com temas que

interessassem a eles, e a inclusdao de desafios e competi¢des entre os alunos.

3. Dificuldades técnicas: Com o uso do Scratch, algumas dificuldades técnicas surgiram,
como a falta de conexdo a internet e a instabilidade do programa em alguns dispositivos.
A solucdo encontrada foi a orientacdo dos alunos para o uso de dispositivos com maior

capacidade de processamento e a disponibilizacdo de op¢des de download do programa.

4. Dificuldades de comunicacdo: Durante o ensino remoto, a comunicacdo entre professor
e alunos pode ser um desafio. A solucdo encontrada foi a criacdo de grupos no WhatsApp
para tirar duvidas e a realizacdo de plantdes de atendimento individual com horarios pré-

agendados.
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5. Avaliagdo dos alunos: Com a falta de avaliagdao presencial, foi preciso adaptar as formas
de avaliagdo para o formato digital. A solu¢cdo encontrada foi a criagdo de atividades
avaliativas no proprio Scratch, como a criagdo de jogos e animagdes que demonstrassem

o dominio dos conceitos trabalhados.

Com essas solugdes, foi possivel superar os desafios e garantir a qualidade do ensino

de programacao utilizando a ferramenta Scratch durante a pandemia.

4.2 ANALISE POR MEIO DE TRIANGULAGAO DE METODO

Para realizar a andlise do relato de experiéncia, sera utilizada a metodologia de
triangulacdo de métodos, que consiste em combinar diferentes abordagens de andlise para
obter uma compreensdo mais abrangente e aprofundada do tema em questdo (WAZLAWICK,
2009). Nesse caso, serdo utilizadas as abordagens de andlise semidtica, analise por meio de
causal, andlise de Ishikawa e SWOT para identificar os principais desafios, oportunidades,
pontos fortes e pontos fracos do uso do Scratch em formato online para o ensino de
pensamento computacional. A partir dessa andlise, sera criado um plano de acdo e diretrizes
para a melhoria continua do processo de ensino-aprendizagem em cursos de pensamento
computacional em formato online. Esse processo visa melhorar a qualidade da experiéncia de
aprendizagem dos alunos e aprimorar a capacidade dos professores em utilizar as

ferramentas digitais de forma eficaz.

4.2.1 Anélise de Cadeia Causal

A metodologia de analise da cadeia causal é uma técnica de analise que busca
identificar as causas fundamentais de um problema ou evento, bem como as rela¢des entre
essas causas e o problema em questdo. Essa metodologia é frequentemente usada em dareas
como seguranca do trabalho, saude publica, meio ambiente e gestdo de riscos, por exemplo.
Ela é baseada na ideia de que a maioria dos problemas ndo é causada por um Unico fator, mas
por uma série de causas que se acumulam e se inter-relacionam. A analise da cadeia causal é
realizada em etapas, em que as causas sdo identificadas e relacionadas umas com as outras até

gue se chegue as causas fundamentais. Essa metodologia é util porque permite entender os
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problemas de forma mais profunda e elaborar solugdes mais eficazes e duradouras

(WAZLAWICK, 2009).

A experiéncia descrita na se¢do foi realizada com 12 alunos do Curso Técnico em
Informatica para Internet da disciplina de Técnicas de Programacgao no 22 trimestre de 2020
em uma Escola Estadual na cidade de Uberlandia-MG. A disciplina de TP do Curso de TII foi
oferecido no segundo semestre de 2020 em 20 sessdes de aula. Durante a pandemia, a
professora da disciplina de Técnicas de Programac¢dao implementou o uso do Scratch como
ferramenta para o ensino de programacao de forma gamificada. As vantagens dessa
ferramenta incluiram a adaptacdo do conteudo para o formato digital, a exploracdo da
criatividade dos alunos, o desenvolvimento do pensamento computacional, a promoc¢ao da
comunicacao e da colaboracdo entre os alunos, e a monitoracdo e avaliacdo mais precisa do
desempenho individual dos alunos. As dificuldades encontradas no inicio incluiram a
adaptacdo do conteldo para o formato online e a falta de interacdo em sala de aula. No
entanto, esses obstaculos foram superados com a utiliza¢cdo de ferramentas virtuais. A cadeia

causal pode ser descrita da seguinte forma:

1. A pandemia causou a restricao de diversos setores da economia, inclusive na educacao,

com a restricao das aulas presenciais.

2. A restricdo das aulas presenciais levou a professora e a direcao da escola a buscarem

alternativas para manter o ensino.

3. A professora optou por usar o GC como AVA e LMS, e para a comunicacdo com os alunos

a professora usou o Google Meet.

4. A professora optou pelo uso do Scratch como ferramenta para o ensino de programacao

e pensamento computacional de forma gamificada.

5. Ousodo Scratch proporcionou vantagens como a adaptacdo do contetdo para o formato
digital, a exploragdo da criatividade dos alunos, o desenvolvimento do pensamento
computacional, a promoc¢do da comunicacdo e da colaboracdo entre os alunos, e a

monitoracdo e avaliagdo mais precisa do desempenho individual dos alunos.
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6. As dificuldades encontradas foram a adaptac¢dao do contetdo para o formato online e a

falta de interagao em sala de aula.

7. No entanto, as ferramentas virtuais possibilitaram superar esses obstdculos para
oferecer disciplinas de forma online para alunos.

8. As ferramentas virtuais permitiram que os alunos acessassem o conteudo das aulas em
horarios mais flexiveis, o que pode ajudar aqueles que tinham outros compromissos ou

dificuldades de deslocamento.

9. Foi possivel continuar o processo de ensino-aprendizagem, superando os obstaculos e
desafios impostos pela pandemia e continuar o processo de formacao de estudantes em

tecnologia da informagao no Brasil.

Conforme a andlise de cadeia causal (WAZLAWICK, 2009), a pandemia levou a adogdo de uma
nova estratégia de ensino que, por sua vez, levou a uma série de vantagens na aprendizagem
dos alunos. As dificuldades encontradas foram superadas pela utilizagdo de ferramentas

virtuais, mostrando a importancia da inovagao e da adaptagdo no contexto educacional.

4.2.2 Analise do discurso

A metodologia de anadlise do discurso (relato de experiéncia) é uma técnica de
pesquisa utilizada para investigar o significado de um texto. Ela consiste em identificar as
unidades de registro (palavras, frases, paragrafos), categorizd-las em unidades tematicas e
interpreta-las com base no contexto. Essa metodologia pode ser aplicada em diversos tipos de
materiais, como entrevistas, discursos, artigos, entre outros (WAZLAWICK, 2009).

O texto do relato de experiéncia descreve uma aula de programacdao no ambiente
Scratch, realizada através do Google Meet com apoio do Classroom. Durante a aula, os alunos
foram apresentados a conceitos computacionais, imaginacdo de possibilidades para criacdo e
familiarizacdo com recursos suportados pelo Scratch. Foram mostrados exemplos de projetos
e processos de design, além de explorar a interface do programa. Os alunos fizeram uma
atividade pratica para entender o funcionamento dos blocos, movimentando o gato (Sprite). O
GC (Google Classroom) foi utilizado como ferramenta importante para organizacdo das

atividades e materiais, contribuindo para o desenvolvimento do cronograma, aproveitamento
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do tempo e interagao entre os pares. A visualizacdo do exemplo e a pratica interativa durante
a aula tornaram a experiéncia mais dindmica e os alunos demonstraram mais interesse. Os
alunos exploraram a criatividade e os recursos de som disponiveis na ferramenta, bem como
adicionaram novos conhecimentos aprendidos em aulas anteriores. Ao final da aula, houve
uma apresentag¢ao dos produtos desenvolvidos pelos alunos.

Jd a nuvem de palavras é uma técnica visual que ajuda a identificar as palavras mais
frequentes em um texto. Ela é gerada a partir da andlise de conteldo, e consiste em
apresentar as palavras mais comuns em um tamanho maior e mais destacado, e as menos
frequentes em um tamanho menor. A nuvem de palavras ajuda a ter uma ideia geral do
conteudo de um texto e das palavras-chave mais relevantes (WAZLAWICK, 2009).

Para uma melhor visualizacdo do conteldo do texto foi gerada uma nuvem de
palavras. A nuvem de palavras da Figura 17 foi gerada a partir da frequéncia de palavras do
texto revela as principais tematicas abordadas na aula sobre o ambiente de programacao
Scratch. Palavras como “alunos”, “programacdo”, “Scratch”, “aula” e “atividades” aparecem
com frequéncia, indicando que o texto se concentra na descri¢do das atividades realizadas em
aula e no aprendizado dos alunos. Além disso, palavras como "conceitos", "pratica", “interface”
e “recursos” indicam a énfase dada a compreensdo dos conceitos e recursos do ambiente de
programacdo, bem como a pratica dos alunos na utilizacdo desses recursos. A nuvem de
palavras também destaca a importancia do Google Classroom como ferramenta de organizacdo
das atividades e materiais, bem como a énfase dada aos conceitos de depuracdo e teste na
pratica de programacao. No geral, a nuvem de palavras sugere que a aula teve como objetivo

desenvolver a compreensao de conceitos de programacao e habilidades praticas por meio da

utilizacdo do ambiente de programacao Scratch.

Tema 1 Conteldo programatico das aulas
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1. Introdugdo ao ambiente de programacao 5. Apresentagdao de exemplos de

Scratch; projetos e processos de design;

2. Compreensdo de conceitos computaci- ~ .
P P 6. Exploracdo da interface do programa;

onais;

3. Imaginacgdo de possibilidades para /. Atividade pratica para entender o

- funcionamento dos blocos;
criagdo;
4. Familiarizagdo com recursos suportados 8. Utilizagdo de recursos de som

disponiveis na ferramenta.
pelo Scratch; P

Tema 2 Recursos utilizados

1. Computador 2. Internet 3. Scratch
Figura 17 — Palavras mais frequentes no texto sobre aula de programagdo com Scratch, incluindo conceitos e
recursos, atividades praticas e uso da ferramenta Google Classroom.
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4. Celular 7. Whatsapp b) Slides
5. Google Meet; 8. Recursos didaticos c) Videos

6. Google Classroom; a) Imagens

Tema 3 Importancia do Ambiente Virtual de Aprendizagem

1. O GC é uma ferramenta importante para do cronograma;
organizag¢do das atividades e ma-
. 3. Aproveitamento do tempo;
teriais;

2. Contribuicao para o desenvolvimento 4. Interagao entre os pares.

Tema 4 Aprendizado dos alunos

1. Exploragao da criatividade; 5. Desenvolvimento interativo e

2. Adicdo de novos conhecimentos; incremental;

3. Maior fluidez com conceitos computacionais6' Teste e depuragdo;

e praticas; 7. Reutilizagdo de cddigo;
4. Trabalho em projetos autodirigidos; 8. Abstracdo e modularizacao.
Tema 5 Dificuldades enfrentadas pelos alunos 3. Duvidas durante as atividades;

.. . 4. Necessidade de interacdo através de
1. Problemas técnicos, como falta de bateria no ¢

~ s celular, chat e Whatsapp;
celular ou falta de conexdo a ! PP;

internet; 5. Desafios na depuragao de codigos.

2. Dificuldade na construcao dos blocos;

A andlise semidtica do texto relato de experiéncia em questdo revela diferentes niveis
de significado que podem ser identificados a partir dos aspectos conotativos, denotativos,
culturais e ideoldgicos. No nivel denotativo, o texto apresenta informacdes objetivas sobre o
curso Técnico em Informatica para Internet oferecido pela Secretaria de Estado de Educacao,
bem como detalhes sobre a implementacdao da ferramenta Scratch nas aulas da disciplina de
Técnicas de Programacdo durante o segundo trimestre de 2020 em uma escola estadual na
cidade de Uberlandia-MG. Ja no nivel conotativo, o texto apresenta diversas vantagens do uso

do Scratch como ferramenta de ensino, como a adaptacdo do conteudo para o formato digital,
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a exploragdo da criatividade dos alunos, o desenvolvimento do pensamento computacional, a
promoc¢ao da comunicacdo e da colaboracdo entre os alunos, e a monitoracdo e avaliagdo mais
precisa do desempenho individual dos alunos. Essas vantagens sdo apresentadas de forma
positiva e enfatizam os aspectos positivos do uso da ferramenta, o que sugere uma opinidao
positiva por parte da autora.

No nivel politico e cultural, o texto apresenta referéncias ao Catdlogo Nacional de
Cursos Técnicos e a Resolucdo CNE/CEB n? 6, de 20 de setembro de 2012, que define as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Profissional Técnica de Nivel Médio. Essas
referéncias situam o texto em um contexto cultural especifico, que é o da educacao profissional
técnica de nivel médio no Brasil. Por fim, no nivel ideoldgico, o texto apresenta a ideia de que
o uso do Scratch como ferramenta de ensino é benéfico para os alunos, pois estimula a
criatividade, o pensamento critico, a resolucdo de problemas e o trabalho em equipe. Essa ideia
estd de acordo com uma concepcao pedagdgica que valoriza a aprendizagem ativa e
participativa, em que o aluno é visto como protagonista do processo de ensino e aprendizagem.
O texto também destaca que o uso do Scratch permitiu que os alunos pudessem desenvolver
projetos que eram significativos e relevantes para eles, o que sugere uma abordagem
pedagdgica centrada no aluno e em suas necessidades e interesses individuais.

4.2.3 Andlise de processos metodolégicos

Este topico trata das diferentes técnicas de andlise que podem ser utilizadas para
identificar problemas e oportunidades em processos de negdcio. O diagrama de espinha de
peixe é uma técnica que ajuda a identificar as causas raiz de um problema, enquanto a analise
SWOT ajuda a avaliar as forgas, fraquezas, oportunidades e ameacas de um processo. Ja a
analise FMEA e RPN (numero de prioridade de risco) sdo técnicas usadas para avaliar e priorizar
os riscos associados a um processo, identificando as falhas potenciais e a probabilidade de que

ocorram.

4.2.3.1 Andlise por meio do diagrama de espinha de peixe

O diagrama de Ishikawa, também conhecido como diagrama de espinha de peixe ou
diagrama de causa e efeito, é uma ferramenta utilizada para identificar as possiveis causas de

um problema (LILIANA, 2016). No caso apresentado, os problemas estdo relacionados ao



ensino de programacao no formato online. Para a elaboragdo do diagrama de Ishikawa,

também conhecido como diagrama 6M, vamos identificar as seis principais categorias que

podem estar relacionadas ao problema:
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. Mao de obra: Habilidade técnica dos alunos e falta de orientacdo dos professores para a

adaptacdo do conteudo para o formato online.

. Material: Falta de equipamentos adequados para todos os alunos, principalmente em

relacdo aos computadores.
. Método: Falta de interagdo entre os alunos e falta de estimulo a comunicagao.

. Medida: Falta de desafios, avaliagBes e atividades diferentes para manter o interesse dos

alunos e estimular a criatividade.

. Meio Ambiente: A falta de interacdo presencial entre alunos e professores, dificuldade

de acesso a internet.

. Maquina: Falhas técnicas nas ferramentas utilizadas no ensino online e até mesmo

indisponibilidade de Internet na escola ou na casa dos alunos.

A metodologia dos 6M de Ishikawa é uma ferramenta valiosa para identificar os principais

fatores que afetam o processo de ensino-aprendizagem de pensamento computacional online

Figura 18 — Diagrama de Ishikawa “6M” para os problemas apresentados durante as aulas da pandemia
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Mao de obra Maquinas

-~ Falta de: Ferramentas
- Habilidade dos alunos; _ X \
= Z - Interagao entre para ensino
- Falta de orientacao X
os alunos; online
dos professores; , A
- Estimulo a com

comunicagao; . falhas técnicas;

Falta de: Falta de:

Interagao presencial equipamentos ;'

entre alunos e ‘ tecnologicos |

professores; adequados

- Dificuldade de paratodos /

acesso a os alunos;/
internet; /

Desafios e atividades
diferentes para estimular
e motivar o aluno;

Medida Material

com ferramenta Scratch e AVA Google Classroom (LILIANA, 2016). Adicionando a lista, a falta
de orientacdao dos professores para a adaptacdo do conteddo para o formato online e a falta
de interacdo entre alunos e professores sdo pontos criticos que afetam a qualidade do
aprendizado. Além disso, a falta de equipamentos adequados e a dificuldade de acesso a
internet afetam a disponibilidade de recursos para os alunos. A falta de desafios e atividades
diferentes para manter o interesse dos alunos e estimular a criatividade também s3o fatores
importantes a serem considerados. Finalmente, falhas técnicas nas ferramentas utilizadas no
ensino online podem afetar negativamente a qualidade da experiéncia de aprendizado. A
melhoria desses 6M pode ajudar a aprimorar a qualidade do ensino online e tornar a
experiéncia de aprendizado mais eficaz e agradavel para os alunos.

A Figura 18 apresenta um diagrama de Ishikawa “6M” para os problemas
apresentados durante as aulas da pandemia. Para cada categoria, foram listadas as possiveis
causas que levaram aos desafios enfrentados durante o processo de ensino de programacgao
no formato online. A partir do diagrama, é possivel identificar as causas mais relevantes para
cada problema e, assim, buscar solucdes para reduzir ou eliminar essas causas, melhorando o

processo de ensino-aprendizagem de programacao no formato online.
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4.2.3.2 Andlise por meio de matriz de forcas, fraquezas, ameacas e oportunidades

A matriz SWOT é uma ferramenta de analise amplamente utilizada para avaliar as
“strenghts, weaknesses, opportunities e threats”, ou forcas, oportunidades, fraquezas e
ameacas na sigla portuguesa FOFA. Na educacdo, pode ser aplicada para avaliar o ensino-
aprendizagem de pensamento computacional online com ferramenta Scratch e AVA Google
Classroom (JACINTO et al., 2020). A matriz SWOT pode ajudar a identificar pontos fortes do
processo de ensino e aprendizagem, como a interatividade e o envolvimento dos alunos, bem
como os pontos fracos, como a falta de acompanhamento individual e a necessidade de
recursos adicionais (SILVA et al., 2011). Também pode ajudar a identificar oportunidades para
melhorias, como o uso de atividades colaborativas, e ameacgas potenciais, como a falta de
acesso a tecnologia necessaria. A utilizacao da matriz SWOT, apresentada na Tabela 7, pode ser
uma ferramenta valiosa para avaliar a eficdcia do processo de ensino e aprendizagem de
pensamento computacional online com ferramenta Scratch e AVA Google Classroom e auxiliar

na tomada de decisdes para aprimora-lo.

Tabela 7 — Matriz de forgas, fraquezas, ameacas e oportunidades

SWOT Ajuda Atrapalha
Ambiente FORCAS FRAQUEZAS
Interno Exploragao da criatividade Problemas técnicos, como falta de bateria
Adi¢do de novos conhecimentos Dificuldade na construc¢do dos blocos

Maior fluidez com conceitos

L L. Duvidas durante as atividades
computacionais e praticas

Necessidade de interagdo em momentos

Trabalho em projetos autodirigidos
pro) & fora da aula

Desenvolvimento interativo e incremental | Desafios na depuragao de cédigos

Teste e depuragao Falta de internet dos alunos

Necessidade de interagdo por multiplas

Reutilizagdo de cddigo
¢ & plataformas

Abstracdo e modularizagado Falta de engajamento em alguns momentos
Ambiente OPORTUNIDADES AMEACAS
Externo Introdugdo de novas ferramentas

Falta de orcamento para compra de

tecnoldgicas para ajudar os alunos com T . .
materiais diddticos e apostilas instrucionais

problemas técnicos

Restricdes orcamentarias que possam afetar
a introducdo de novas ferramentas ou
treinamentos adicionais

Treinamento adicional para os alunos
e professores

Maior interagdo entre os alunos por Disponibilidade limitada de recursos
meio de plataformas digitais tecnoldgicos para alguns alunos
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Exploracao de novos conceitos e Falta de tempo para cobrir todos os tépicos
recursos em aulas futuras desejados em um cronograma apertado
Mercado necessita de mao de obra em Falta de investimentos e incentivos para
tecnologias da informacgdo treinamento de professores

Treinamento de estudantes para o Mudanca de projetos educacionais do
pensamento légico, analitico e governo para focar em outras areas
computacional

Andlise FMEA (Failure Mode and Effects Analysis) € uma técnica de analise de risco
utilizada para identificar e avaliar possiveis falhas em um processo ou produto (HELMS; NIXON,
2010). Ela consiste em identificar os modos de falha, suas causas e consequéncias, além de
avaliar a gravidade, ocorréncia e deteccdo de cada falha. Para a analise FMEA, utilizamos a

seguinte metodologia:
1. Identificar os modos de falha (MF): situa¢cdes em que o processo ou produto pode falhar.
2. ldentificar as causas potenciais (CP): fatores que podem levar ao modo de falha.
3. ldentificar as consequéncias (CS): o que acontecera se o modo de falha ocorrer.
4. Avaliar a gravidade (G): o impacto da falha na operacao.
5. Avaliar a ocorréncia (O): a frequéncia com que a falha pode ocorrer.
6. Avaliar a deteccdo (D): a facilidade de detecc¢do da falha.
7. Calcular o RPN (Risk Priority Number): G x O x D.

8. Elaborar um plano de agdo preventiva (PAP) para cada consequéncia.

A matriz FMEA é uma tabela que apresenta os modos de falha, suas causas e consequéncias,
além da avaliacdo de gravidade, ocorréncia, deteccdo e RPN. A Tabela 8 representa a matriz
FMEA para o caso apresentado.

A analise RPN é uma técnica usada para priorizar riscos potenciais e identificar
oportunidades de melhoria em um processo. A tabela fornecida apresenta os resultados da
analise RPN para o processo de ensino e aprendizagem de Scratch por meio de aulas remotas.
A pontuacdo RPN é calculada como o produto das classificacdes de gravidade, ocorréncia e

detectabilidade, em que uma pontuacdo RPN mais alta indica uma prioridade mais alta para o
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gerenciamento de riscos. Com base nas pontuagdes do RPN na tabela, os pontos fracos de

maior prioridade para o desenvolvimento de aulas remotas para o ensino do Scratch sao:

1. Dificuldades na construgao de blocos levando a erros no cédigo (pontua¢do RPN de
320): Fornecer tutoriais adicionais, materiais de treinamento e sessdes praticas pode

ajudar os alunos a entender melhor como construir blocos e evitar erros de codificagdo.

2. Dificuldades na depuragao de cédigos (pontuagdao RPN de 324): oferecer mais exemplos

e estabelecer sessbes de praticas adicionais em outros horarios.

Tabela 8 — Matriz FMEA para analise de riscos do processo de ensino-aprendizagem.

Riscos processo de ensino-
aprendizagem

Causa Potencial

Consequéncia

G

(o]

D

RPN

Acdo Preventiva

1 Problemas técnicos,
como falta de bateria

Falta de bateria

Perda de
comunicagdo

9

5

2

90

Solicitar que os alunos sempre
carreguem seus dispositivos
eletrénicos antes das aulas.

Ter estoque de carregadores
disponivel em caso de
emergeéncia.

2 | Dificuldade na construgdo
dos blocos

Dificuldade na construgdo
dos blocos

Erros no cédigo

Oferecer tutoriais e materiais de
treinamento adicionais para os
alunos.

Realizar sessGes de pratica
adicionais.

3 | Duvidas durante as
atividades

Problemas no raciocinio
l6gico-matemdtico

Baixa eficiéncia no
trabalho

392

Encorajar os alunos a levantar
questdes durante as aulas para
que possam ser respondidas
imediatamente.

Disponibilizar canais de comuni
cagdo, comoe-mail ou
plataforma de mensagem, para
que os alunos possam esclarecer
suas duvidas.

4 | Necessidade de
interacdo em
momentos fora da aula

Alunos estudam em
locais distantes

Desalinhamento
nas atividades

90

Criar grupos de estudo online,
onde os alunos possam
interagir e colaborar.

Definir um hordrio semanal para
chat ou conferéncia online, para
responder as perguntas dos
alunos.

5 | Desafios na depuragdo
de cddigos

Falta de conhecimento
na ferramenta

Retrabalho

324

Oferecer exemplos adicionais e
exercicios para pratica.

Estabelecer sessdes de pratica
adicionais.

6 | Falta deinternet dos
alunos

Disponibilidade da rede
ou baixo orgamento
familiar

Impedimento na
participagao

10

60

Verificar a disponibilidade de
internet antes do inicio da aula e,
se necessario, fornecer recursos
de internet para os alunos.

Disponibilizar o material de
aula offline.

7 | Necessidade de interagdo
por multiplas
plataformas

Unica plataforma n3o é
suficiente para os alunos

Sobrecarga de
informagdes

144

Fornecer instrugdes claras sobre
como usar cada plataforma.

Escolher as plataformas mais
usadas pelos alunos para
minimizar a necessidade de
aprender vérias plataformas.

8 | Falta de engajamento
em aulas préticas

Dificuldades ou salario
do mercado de trabalho

Baixa qualidade na
entrega

294

Fornecer tarefas praticas
interessantes e relevantes.

Oferecer sessdes de praticas
adicionais
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a compra de material
didatico

material didatico

recursos

9 | Restri¢des orgamentarias Restri¢Bes orgamentarias | Restri¢do de 30 Pesquisar ferramentas gratuitas
que possam afetar a e politicas publicas recursos disponiveis para uso.
introdugdo de novas Buscar parcerias com empresas
ferramentas ou ou instituices para obter
treinamentos adicionais recursos adicionais.

10 Falta de verba destinada Prejuizo na 210 | Verificar a disponibilidade de

a educagdo qualidade de equipamentos antes do inicio
Disponibilidade limitada entrega das aulas e fornecer recursos
de recursos tecnoldgicos para aqueles que ndo possuem.
para alguns alunos Proporcionar aulas em
laboratérios equipados com
tecnologia.

11 Falta de tempo para Comprometimento 60 Identificar topicos que possam
Falta de tempo para cobrir cobrir todos os tépicos na qualidade de ser adiados para a proxima aula
todos os topicos desejados ensino ou eliminados.
desejados em um Oferecer sessdes de pratica
cronograma apertado adicionais para os tépicos mais

dificeis.

12 | Falta de investimentos Politicas publicas de Baixa qualidade de 27 Pesquisar treinamentos online
e incentivos para capacitagdo de docentes ensino gratuitos para professores.
treinamento de Fornecer incentivos financeiros
professores para os professores que

participarem de treinamentos
adicionais.

13 | Falta de orgamento para Falta de verba para Restrigdo de 28 Pesquisar materiais de codigo

aberto disponiveis online.

Criar materiais de aula
internamente para economizar
custos.

3. Duvidas durante as atividades que levam a baixa eficiéncia do trabalho (pontuacdo RPN

de 392): Incentivar os alunos a fazer perguntas durante a aula e fornecer canais de

comunicacdo para os alunos esclarecerem suas duvidas pode ajudd-los a superar essa

deficiéncia.

4. Problemas motivacionais, como falta de engajamento dos alunos (pontuagdao RPN de

294): Pedir aos alunos que estudem em casa e pedir atividades adicionais mais

relevantes.

5. Problemas técnicos, como necessidade de interagao por multiplas plataformas

(pontuacdo RPN de 144): fornecer instrucdes claras sobre como usar cada plataforma e

estabelecer as plataformas mais usadas para cada tipo de interacdo.

No geral, a andlise do RPN mostra que os problemas técnicos sdo menos preocupantes

do que as dificuldades na construcao de blocos e as dividas durante as atividades, que estdo

mais relacionadas ao processo de aprendizagem. Portanto, para melhorar a qualidade das

aulas remotas para o ensino do Scratch, o foco deve ser o fornecimento de materiais

complementares de treinamento, sessdes praticas e incentivo a comunicagdo para

esclarecimento de duvidas.
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4.3 PRODUTO EDUCACIONAL

Nesta secdo apresentamos o produto educacional desenvolvido a partir da
investigacao realizada neste trabalho. O produto é composto por um conjunto de diretrizes
para o uso do Scratch em sala de aula, uma cartilha para os docentes, um guia para elaboracao
de material didatico e um storyboard para professores. Esses materiais tém como objetivo
fornecer suporte técnico e metodoldgico aos professores que desejam utilizar o Scratch em
seus processos de ensino-aprendizagem. Além disso, a secdo apresenta uma analise de
viabilidade técnica do produto, que avalia a possibilidade de sua implantacdo em ambiente
escolar. Assim, essa secao é fundamental para entender o produto educacional desenvolvido e

suas implicagdes praticas para a educa¢do em pensamento computacional.

4.3.1 Diretrizes

E importante lembrar que as atividades devem ser adaptadas a realidade dos alunos
e a metodologia de ensino adotada pela escola (LIMA; ISOTANI, 2022a). Além disso, é
fundamental que o professor esteja preparado para auxiliar os alunos no processo de
aprendizagem, tirar duvidas e estimular a criatividade e a curiosidade dos estudantes. Para que
os professores possam aplicar o Scratch em sala de aula de forma eficaz, é importante seguir
algumas diretrizes. As diretrizes é um conjunto de passos mais genéricos que pode ajudar os
professores no planejamento da aula e implementag¢ao de um curso online. Na Figura 19 estao
oito sugestdes que podem ajudar professores e educadores na implantacao de diretrizes para

o uso do Scratch na sala de aula online.

4.3.1.1 Viabilidade técnica

Para que as diretrizes sejam exploradas, é necessario que o governo do Brasil adote
algumas medidas para mitigar os desafios dos professores durante o uso de Scratch na sala de

aula, dentre elas, podemos citar:

1. Formacdo de professores: O governo pode oferecer formacbes especificas para

professores sobre o uso do Scratch em sala de aula. Essas formagdes podem ser
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realizadas online ou presencialmente e devem abordar tanto o uso basico do software

guanto sua aplicagdo em atividades pedagdgicas.

2. Disponibilizagdo de material didatico: O governo pode criar e disponibilizar material
didatico para auxiliar os professores no uso do Scratch. Esse material pode incluir
tutoriais, videos explicativos, exemplos de atividades e planos de aula. Essa medida

ajudaria a padronizar o ensino e a garantir a qualidade da educacao.

3. Fornecimento de equipamentos: Como a pandemia evidenciou, muitos alunos ndao tém
acesso aos equipamentos necessarios para a aprendizagem remota. O governo pode
fornecer equipamentos para os professores, como notebooks, tablets ou Chromebooks,
para que eles possam utilizar o Scratch em sala de aula e também para realizar formacgdes

e produzir material didatico.

4. Incentivo a gamificacdo: A gamificacdo pode ser uma forma muito eficiente de engajar
os alunos e tornar o aprendizado mais interessante e Iudico. O governo pode incentivar
a gamificacdo do ensino, fornecendo premiacGes para as melhores atividades produzidas

pelos alunos, ou criando competicdes entre escolas ou regides.

5. Investimento em infraestrutura: Por fim, o governo deve investir em infraestrutura para
garantir a conexao a internet em todas as escolas e equipa-las com tecnologias
atualizadas, como lousas digitais, projetores e tablets. Além disso, é importante que haja

suporte técnico

Figura 19 — Conjunto de diretrizes para apoiar o professor na criagdo de aulas online para o ensino do
pensamento computacional.
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DIRETRIZES PARA C
DE PENSAMENTO
COMPUTACIONAL ONLINE

INFOGRAFICO PARA
PROFESSORESV

) FORMAGAO DE PROFESSORES

E essencial que os professores recebam capacitacio para o uso da ferramenta,
bem como para o desenvolvimento do pensamento computacional em seus
alunos.

& ELABORAGAO DE DAPTACAO A

ESTIMULO A
PLANOS DE AULA

EFINICAO DE
/) OBJIETIVOS ) CRIATIVIDADE
CLAROS

O governo pode criar e
disponibilizar material
didatico para auxiliar os
professores no uso do

Os professores devem
planejar as atividades
que serao realizadgs,
garantindo que sejam
desafiadoras e engaja-

@4 REALIDADE DOS
LUNOS
As atividades desenvol-

vidas com o Scratch
estejam adaptadas a
realidade dos alunos,
considerando suas ha-

O Scratch é uma ferra-
menta que permite a
criacao de projetos cria-
tivos, portanto, os pro-
fessores devem encora-

Scratch. Esse material
pode incluir tutoriais,
videos explicativos,
exemplos de atividades
e planos de aula. Essa
medida  ajudaria a
padronizar o ensino e a
garantir a qualidade da
educacgado.

doras para os alunos. bilidades e interesses.

jar os alunos a experi-
mentarem e explo-
rarem novas ideias e
solugoes.

TRABALHO EM EQUIPES DE ESTUDANTES

O Scratch pode ser
utilizado para
desenvolver
habilidades de
trabalho em equipe.

Portanto, os professores devem incentivar a
colaboragdo entre os alunos. Mesmo que
remotamente, essas habilidades de trabalho em
equipe devem ser desenvolvidas, pois sdo de
fundamental importancia para as novas
exigéncias do mercado de trabalho.

FEEDBACK E COMUNICAGAO
CONSTANTES

Os professores devem oferecer feed-
back constante aos alunos durante o
processo de criagao de projetos, a fim
de identificar pontos fortes e oportuni-
dades de melhoria. Usar ferramentas
complementares para comunicacao,
tais como, e-Mail, Classroom, Whats-
app, Meet e Youtube.

- >

X G+

AVALIAGCAO FORMATIVA

A avaliagao formativa é uma abordagem que permite
avaliar continuamente o desempenho dos alunos, sem
puni-los por erros. Dessa forma, é possivel identificar as
necessidades de aprendizagem e ajustar as atividades
de acordo com essas necessidades.

|

para garantir o bom funcionamento dos equipamentos e softwares utilizados em sala de

aula.
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4.3.1.2 Storyboard para professores

Storyboard é uma técnica que combina imagem e histéria. Segundo Wikstrom, o
storyboard remonta ao século XX, quando servia como uma ferramenta de pré-visualizagao
para a industria cinematografica em forma de narrativa grafica e narrativa visual (WIKSTROM,
2013). Fomos atraidos por essa técnica porque estdvamos interessados nos processos de
criacdo de sentido e significado, que eram relevantes para nosso objetivo de pesquisa de
desenvolver um conjunto de diretrizes para curso online que seja capaz de apoiar os
professores no uso da ferramenta Scratch para o ensino gamificado de légica de programacao
no ensino técnico profissionalizante. As cenas dos quadrinhos apresentadas nas Figuras 20, 21
e 22 é uma forma visual que apresenta como o Scratch pode ser usado na sala de aula de forma

divertida e eficaz para ensinar programacdo aos alunos.

Figura 20 — Primeira parte do storvboard sobre o uso do Scratch para apoiar o pensamento computacional.

A professora Nanda decidiu usar o Scratch para ensinar
programacao.

Hoje vamos
falar sobre
programacao e como ela
& importante no
mundo atual.

Conhega
a professora
Nanda e sua turma
animada!

Ja
ouviram falar
do Scratch? Quem
Ihhh...nunca aqui conhece?
ouvi falar....

O Scratch promove o pensamento
computacional e habilidades de _ OScratch
resolucdo de problemas; ensino e € gratuito e esta
aprendizagem criativos; dlsponlv.el'em mais
autoexpressio e colaboragdo; e de 70 idiomas.
equidade em computacao.

O Scratch foi projetado especialmente para
idades entre 8 e 16 anos, mas & usado por
pessoas de todas as faixas etérias e & a maior
comunidade do mundo de programacao e uma
linguagem de programacdo com uma interface
visual simples que permite que os jovens
criem histérias, jogos e animagdes digitais.

Esperamos que esse cenario descrito em cenas de um storyboard ajude os
professores a visualizarem como o Scratch pode ser usado na sala de aula de forma divertida
e eficaz para ensinar programacgao aos alunos.

Figura 21 — Segunda parte do storyboard sobre o uso do Scratch para apoiar o pensamento computacional.
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A grande sacada do Scratch foi
transformar parte da programacdo em
blocos menores de programacao, que se
encaixam entre si, formando comandos
completos, algo muito perecido com as
pecas de Lego ou Playmobil.

A Galera
com mais
experiéncia na vida
chora de saudades!
hehehehehe....

Vamos comecar acessando
o site do Scratch. Digite no
seu navegador:
scratch.mit.edu e

vocé vera:

}’ o |
=

Professora,
eu nao entendi
como fazer

Tudo bem,
vamos tentar
novamente. Veja aqui
como fazer passo a

Figura 22 — Terceira parte do storvboa

rd sobre o uso do Scratch para apoiar o pensamento computacional.

' \\' /N
~

Algumas aulai depois... ’—
-/~

-/ 1 ) y

A

Os alunos trabalharam duro em seus projetos no
Scratch e estdo animados para compartilhar uns com
os outros!

Ahll!
Vam eu também
P quero ver
aqui! da uma Brunal

olhada no

0 Scratch tornou-se uma parte essencial do
aprendizado na sala de aula da professora Nanda e
seus alunos,

/I.indo

projeto!
Parabéns!

Obrigado!

A professora Nanda criou uma placa de honra para
homenagear os projetos mais incriveis de seus alunos.
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4.3.2 Cartilha para os docentes

Nesta secdo é apresentada uma cartilha didatica para 20 sessGes de aula para alunos
do ensino técnico profissionalizante de forma online. Se os critérios de viabilidade forem
considerados, e levando em consideracdo algumas adaptac¢des necessdrias essa cartilha pode
ser replicada em outros contextos educacionais. Além disso, para promover o maior
engajamento de estudantes, a partir da sessdo da aula 7 os alunos mergulhardo mais fundo
nos projetos, fazendo atividades praticas envolventes. Os alunos irdo explorar varios desafios
de codificacdo focados na interatividade dos projetos Scratch. O projeto “Mergulhando mais
Fundo?®” foi proposto por (MALONEY et al., 2010) e os 12 desafios estdo apresentados na Tabela
9. Para cada desafio, o professor descreve o desafio, dd aos alunos um pedaco de papel nos
guais o desafio foi escrito. Da aos alunos um determinado periodo de tempo para trabalhar
nele. O professor deve incentivar a colaboracdo com o colega. Em seguida, realiza-se uma
discussao em grupo sobre as diferentes abordagens que os alunos adotaram para enfrentar o

desafio que lhes correspondia.

Tabela 9 — Desafios propostos pela pagina do Scratch que serao incorporados as aulas para aumentar o
engajamento.

Desafio Funcionalidade

1 Aumentar o tamanho do objeto com a tecla B

2 Diminuir o tamanho do objeto com a tecla S

3 Mudar a cor do objeto quando ouvir som alto

4 Tocar uma nota musical alta ao tocar algo azul

4 Tocar uma nota musical baixa ao tocar algo vermelho

6 Dizer "Sinto muito"quando dois objetos colidem

7 Fazer o gato fugir do cachorro quando se aproximarem

8 Fazer uma flor aparecer quando clicar no fundo

9 Fazer os outros objetos dangarem quando um objeto for
clicado

10 Controlar a queda do objeto pela gravidade, parando quando atingir
o solo verde

11 Fazer o objeto seguir o ponteiro do mouse, mas ndao muito perto

8 Disponivel em https://institutoclq.org.br/noticia/10-sementes-que-fizeram-o-scratch-crescer/ e https://web.
media.mit.edu/~mres/papers.html.


https://institutoclq.org.br/noticia/10-sementes-que-fizeram-o-scratch-crescer/
https://web.media.mit.edu/~mres/papers.html
https://web.media.mit.edu/~mres/papers.html
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12 Fazer o objeto seguir uma linha vermelha
Segue abaixo um guia didatico em forma de cartilha para que professores possam usar

o Scratch em sala de aula:

Sessdo 1 (50 minutos) Orientar o aluno no bdsico para iniciar a codificagdo Scratch, incluindo
como configurar sua conta gratuita. Também compartilhar quais sao os diferentes tipos
de blocos e como pensar em junta-los para criar algo criativo, como projetos divertidos

com o Scratch.
1. Recursos: Internet, computador, projetor, Scratch.
2. Materiais: Slides, blocos de anotacdes, videos
3. Métodos de Avaliacdo: participacao e atividades praticas
Sessdo 2 (50 minutos) Muitos dos blocos de cédigo mais complexos criam mais oportunidades
para dar vida ao sprite com fantasias, movimento e controle, ao mesmo tempo em que
promovem o pensamento computacional e matematico. Conceitos como o sistema de
coordenadas, declara¢des condicionais e varidveis sdo inerentemente incorporados ao
processo enquanto o aluno explora e experimenta o cédigo. Para esta aula, alguns
destaques para projetar, controlar e animar com o Scratch.
1. Recursos: Computador, internet
2. Materiais: Slides, figuras, imagens, videos,
3. Métodos de Avaliacdo: Desafios para criar diferentes poses ou roupas para o sprite.
Sessdo 3 (50 minutos) As extensdes permitem adicionar ainda mais cédigos especiais no
Scratch. Algumas das extensdes incluem uma caneta, conversdao de texto em fala e
musica.
As extensOes podem ajudar a estender e reimaginar jogos no Scratch.
1. Recursos: Internet, computador
2. Materiais: extensoes do Scratch, videos,

3. Métodos de Avaliacdo: identificar os conhecimentos construidos a partir das

atividades propostas, observacao do aluno
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Sessdo 4 (50 minutos) H4 algo de recompensador em vencer um jogo que traz um grande
desafio. Do ponto de vista do jogador, superar dificuldades e passar por missdes dificeis
é emocionante. Os jogos permitem explorar mundos virtuais, mas apenas se superarmos
seus varios tipos de obstaculos. Esses ‘obstaculos’ sdo frequentemente chamados de
'niveis’. Orientar o aluno através de alguns conceitos simples, mas poderosos, para
ensina-lo a criar um jogo com niveis no Scratch. Juntos, criardo um divertido desafio

usando a codificacdo Scratch.

1. Recursos: Computador, internet,
2. Materiais: exemplos de jogos em niveis, slides
3. Métodos de Avaliacdo: Observacdo do aluno, atividade pratica
Sessdo 5 (50 minutos) Esta aula mostrara como fazer a rolagem de sprites no Scratch (Sprite
Scrolling). O Objetivo é ensinar técnicas e habilidades especificas que podem ser usadas
para criar um jogo. Eles permitem que os alunos ampliem seus conhecimentos sobre o
Scratch. E recomendavel que seusos alunos tenham uma compreens3o do Scratch antes
de usar este recurso.
1. Recursos: computador, internet, projeto
2. Materiais: exemplos de sprites usando a rolagem,
3. Métodos de Avalia¢ao: atividade pratica, observacao e participa¢ao do aluno
Sessdo 6 (50 minutos) Com os recursos aprendidos nas aulas anteriores os alunos aprenderao
a fazer um jogo do zero. Marcar o maximo de pontos possivel clicando em itens que
caem ou se movem na tela com o mouse do computador, reunir objetos na tela
arrastando-os de uma parte da tela para outra, progredir pelos niveis a medida que os
jogadores experimentam uma histdria interativa, escolhendo diferentes caminhos ou
ramificacdes para explorar.
1. Recursos: computador, caneta, papel, bloco de anotacses, slides, projetor, internet

2. Materiais: Brainstorming, criar e personalizar o primeiro projeto

3. Métodos de Avaliacdo: observacdao do aluno, criacdo do projeto, execucdo do
projeto
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Sessdo 7 (50 minutos) A partir desta aula os alunos mergulhardao mais fundo nos projetos. Os
alunos exploram varios desafios de codificacdo focados na interatividade dos projetos
Scratch. Nesta aula inicia o desafio n? 1, descrito na Tabela 9. Cada vez que vocé
pressiona a tecla B, o objeto aumenta um pouco de tamanho.

1. Recursos: Computador, projetor, Scratch

2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotacgdes, videos, slides

3. Métodos de Avaliagdo: DiscussGes em grupo
Sessdo 8 (50 minutos) Nesta aula teremos o Desafio 2, descrito na Tabela 9. Cada vez que vocé

pressiona a tecla S, o tamanho do objeto diminui.

1. Recursos: Computador, projetor, Scratch
2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotagdes, videos, slides

3. Métodos de Avaliacdo: Discussdes em grupo

Sessdo 9 (50 minutos) Nesta aula serd discutido e implementado o Desafio 3, descrito na Tabela

9. Sempre que o objeto ouve um som alto, ele muda de cor.

1. Recursos: Computador, projetor, Scratch
2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotagdes, videos, slides
3. Métodos de Avalia¢do: Discussdes em grupo
Sessdo 10 (50 minutos) Nesta aula serd apresentado como proposta gamificada o Desafio 4,
descrito na Tabela 9. Quando o objeto estd nos 25
1. Recursos: Computador, projetor, Scratch
2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotagdes, videos, slides
3. Métodos de Avaliacdo: Discussdes em grupo
Sessdo 11 (150 minutos) Nesta aula serd proposto o Desafio 5, descrito na Tabela 9. Cada vez

gue o objeto toca algo azul, ele toca uma nota musical alta. Quando o objeto toca algo

vermelho, ele toca uma nota musical baixa.
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1. Recursos: Computador, projetor, Scratch
2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotacgdes, videos, slides
3. Métodos de Avaliacdo: Discussdes em grupo
Sessdo 12 (50 minutos) Nesta aula os alunos deverdo implementar o Desafio 6, descrito na
Tabela 9. Sempre que dois objetos colidem, um deles diz "Sinto muito".
1. Recursos: Computador, projetor, Scratch
2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotagdes, videos, slides

3. Métodos de Avalia¢do: DiscussGes em grupo
Sessdo 13 (50 minutos) Os alunos nesta aula devem implementar de forma gamificada o

Desafio 7, descrito na Tabela 9. Quando o objeto gato se aproxima do objeto cachorro, o

gato se vira e foge do cachorro.

1. Recursos: Computador, projetor, Scratch
2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotacgées, videos, slides
3. Métodos de Avaliacdo: Discussdes em grupo
Sessdo 14 (50 minutos) Nesta aula os alunos devem ser capazes de implementar o Desafio 8,
descrito na Tabela 9. Cada vez que vocé clica no fundo, uma flor aparece naquele site.
1. Recursos: Computador, projetor, Scratch
2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotagdes, videos, slides

3. Métodos de Avaliacdo: Discussdes em grupo

Sessdo 15 (50 minutos) Nesta aula sera proposto aos alunos o Desafio 9, descrito na Tabela 9.
Sempre que vocé clicar em um objeto, os outros objetos devem dancar. Quando a

pontuacdo chega a 10, o cenario (fundo) muda.

1. Recursos: Computador, projetor, Scratch
2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotacgdes, videos, slides

3. Métodos de Avaliacdo: Discussdes em grupo
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Sessdo 16 (50 minutos) Os alunos devem se reunir em equipes e implementar em blocos o
Desafio 10, descrito na Tabela 9. O objeto cai como se fosse controlado pela gravidade,

mas para quando atinge o solo verde.

1. Recursos: Computador, projetor, Scratch
2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotacgdes, videos, slides

3. Métodos de Avaliacdo: Discussdes em grupo

Sessdo 17 (50 minutos) Os alunos devem apresentar uma solugao para o Desafio 11, descrito
na Tabela 9. O objeto segue o ponteiro do mouse, mas nunca deve chegar muito perto

dele.

1. Recursos: Computador, projetor, Scratch

2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotacgdes, videos, slides
3. Métodos de Avaliacdo: Discussdes em grupo

Sessdo 18 (50 minutos) Os alunos devem resolver a aula baseando em problemas, neste caso,
o

Desafio 12, descrito na Tabela 9. O objeto segue uma linha vermelha.

1. Recursos: Computador, projetor, Scratch
2. Materiais: Papel, caneta, bloco de anotagdes, videos, slides
3. Métodos de Avaliacdo: Discussdes em grupo
Sessdo 19 (50 minutos) Continuacdo da criacdo de historias interativas em Scratch (12
desafios), com énfase na construcdo de ramos de decisao e diferentes finais.
1. Recursos: Computador, projetor, Scratch.

2. Materiais: Exemplos de histdrias interativas criadas em Scratch, papel e caneta para

brainstorming.

3. Métodos de Avaliacdo: Os alunos irdo apresentar suas histérias interativas ao
restante da turma, demonstrando a utilizacdo de ramos de decisdo e diferentes
finais. Sera avaliado o nivel de interatividade e engajamento dos jogadores com a

histdria criada. Os alunos também serdo avaliados na capacidade de trabalhar em
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equipe, colaborando com ideias e ajudando na constru¢do das histdrias dos

colegas.

Sessdo 20 (50 minutos) Finalizacdo dos desafios e projetos desenvolvidos nas sessées iniciais.

Os alunos fardo uma apresentacdo individual para toda turma e para o professor.

1. Recursos: computador, projetor
2. Materiais: slides, lousa dgital

3. Métodos de Avaliagdo: Os alunos irdo apresentar suas histérias interativas ao
restante da turma, demonstrando a utilizacdo de ramos de decisado e diferentes
finais. Serd avaliado o nivel de interatividade e engajamento dos jogadores com a
histéria criada. Os alunos também serao avaliados na capacidade de trabalhar em
equipe, colaborando com ideias e ajudando na construcdo das histdrias dos

colegas.

4.3.3 Guia para elaboragao de material didatico

Nesta sec¢dao iremos apresentar um guia que podera enventualmente apoiar os
professores na elaboracdao de material didatico. Sabe-se que o Scratch é uma ferramenta de
programacdo visual para que criangas e jovens criem seus préprios projetos e jogos. Para
utiliza-lo em sala de aula, os professores devem receber formagao adequada, definir objetivos
claros, planejar atividades desafiadoras, incentivar o trabalho em equipe, oferecer feedback
constante e utilizar a avaliagdo formativa. O uso adequado do Scratch pode estimular o

desenvolvimento do pensamento computacional e da criatividade dos alunos.

e Introducao: O Scratch é uma ferramenta de programacao visual desenvolvida para que
criancas e jovens possam criar seus proprios projetos e jogos. Nesta cartilha, vamos
apresentar algumas diretrizes para que professores possam utilizar o Scratch em suas

aulas, estimulando o pensamento computacional e a criatividade dos alunos.

e Capitulo 1: Formacdo de professores Antes de utilizar o Scratch em sala de aula, é
importante que os professores recebam uma formacdo adequada sobre a ferramenta e
o pensamento computacional. Essa formacdo pode ser realizada através de cursos

online, treinamentos presenciais ou em parceria com outros professores ou instituicdes.
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e Capitulo 2: Objetivos e planejamento de aulas Os professores devem definir objetivos
claros para o uso do Scratch em sala de aula, alinhados com a BNCC. E importante que
os objetivos sejam desafiadores e estimulantes para os alunos. Além disso, os
professores devem planejar cuidadosamente as atividades e projetos que serdao
desenvolvidos com o Scratch, considerando o tempo disponivel e as habilidades dos

alunos.

e Capitulo 3: Atividades com o Scratch O Scratch pode ser utilizado para desenvolver uma
série de atividades em sala de aula, como a criacdo de jogos, animacgdes, histérias
interativas e simulagdes. Os professores devem oferecer desafios aos alunos e incentiva-

los a experimentar e explorar novas ideias.

e Capitulo 4: Trabalho em equipe O Scratch é uma ferramenta que permite o trabalho em
equipe e a colaboracdo entre os alunos. Os professores devem incentivar a troca de

ideias e experiéncias entre os alunos, estimulando a cooperacao e a criatividade.

e Capitulo 5: Feedback e avaliacdo Os professores devem oferecer feedback constante aos
alunos durante o processo de criacdo de projetos com o Scratch, a fim de identificar
pontos fortes e oportunidades de melhoria. Além disso, é importante que os professores
utilizem a avaliagao formativa, a fim de identificar as necessidades de aprendizagem e
ajustar as atividades de acordo com essas necessidades.

e Conclusdo: O Scratch é uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento do
pensamento computacional e da criatividade dos alunos. Com o uso adequado da
ferramenta e a implementacdo de atividades desafiadoras, os professores podem

estimular a aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos de forma significativa.

4.4 DELINEAMENTOS FINAIS

O uso do Scratch em sala de aula é altamente benéfico para o aprendizado dos
alunos no universo digital. A ferramenta de programacao pode despertar o interesse dos
alunos, desenvolver habilidades importantes e esta alinhada com as habilidades e
competéncias estipuladas pela BNCC (SEIBT, 2019). O Scratch é uma ferramenta propicia para

o desenvolvimento do pensamento légico e algoritmico, incentivando a criatividade e o
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trabalho em equipe (SOARES et al., 2021). No entanto, a ferramenta requer o acesso a um
computador ou tablet, o que pode ser uma barreira para algumas escolas e alunos que nao
possuem esses recursos.

A analise SWOT identificou pontos fortes e oportunidades, como a exploragao da
criatividade e adicdao de novos conhecimentos, e pontos fracos e ameagas, como problemas
técnicos e falta de recursos para introdugao de novas ferramentas ou treinamentos adicionais.
A andlise FMEA e RPN permitiu identificar as principais causas de risco e sugestdes de acdes
preventivas, como o uso de baterias extras e treinamento dos alunos para depuracdo de
codigos. A andlise dos 6M de Ishikawa (LILIANA, 2016) identificou causas raiz dos problemas,
como falta de treinamento dos professores e falta de investimentos em recursos tecnoldgicos.

A andlise de viabilidade técnica foi realizada para avaliar a capacidade da instituicao
de implementar as acdes preventivas sugeridas (LILIANA, 2016). Considerando a
disponibilidade de recursos e a capacidade de implementacao, foi possivel determinar as
acOes que poderiam ser efetivamente implementadas para minimizar os riscos identificados.
A andlise tematica de conteldo e semidtica permitiu avaliar o relato de experiéncia para a
eficacia da nova cartilha e diretrizes para o ensino de programacao. Com base nessa analise,
foi possivel determinar se as informagdes foram claramente apresentadas e se a linguagem
utilizada foi apropriada para os professores.

Em resumo, o uso do Scratch em sala de aula pode ser altamente benéfico, mas requer
investimento em recursos tecnolégicos e capacitacdo para professores e alunos, bem como a
complementacdo com outras atividades e disciplinas, além do uso de AVAs, como o GC, e
outras ferramentas de comunicacao, tais como, Whatsapp, Youtube e e-Mail. As analises SWOT
(SILVA et al., 2011), FMEA (SHARMA; SRIVASTAVA, 2018), RPN (SHARMA; SRIVASTAVA, 2018),
6M de Ishikawa (LILIANA, 2016) e viabilidade técnica sdo Uteis para identificar e minimizar
riscos e problemas da implementacao de um curso online de Scratch (SOARES et al., 2021) para

o ensino de pensamento computacional no nivel técnico profissionalizante.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizacdo de tecnologias digitais na educacdo é uma realidade crescente nas salas
de aula e seu uso adequado pode trazer beneficios significativos para o processo de
ensinoaprendizagem. A competéncia digital é uma habilidade fundamental para os alunos,
reconhecida pela BNCC (SEIBT, 2019). A BNCC pode ser um importante guia para os professores
na hora de planejar suas aulas com o Scratch (SOARES et al., 2021). E fundamental que os
professores sigam algumas diretrizes basicas, como definir objetivos claros e precisos, estar
familiarizado com a ferramenta, definir critérios de avaliacdo claros e avaliar os beneficios do
uso do Scratch.

A integracdo de metodologias ativas (MAGRIN et al., 2022) e do pensamento
computacional (FERNANDES et al., 2017), especialmente através do uso da ferramenta Scratch,
pode tornar o aprendizado mais significativo e engajador para os alunos. O trabalho apresenta
uma proposta de curso de introdugdo a programac¢dao com Scratch para atender a essas
demandas e preparar os professores para o uso das tecnologias digitais em suas atividades
educacionais. O modelo de pesquisa metodoldgica descrito pode ser util para futuros estudos.
A implementacdo do Scratch em sala de aula pode apresentar desafios para os professores,
especialmente durante a pandemia. E necessério oferecer capacitacio adequada e suporte
técnico para garantir que eles possam aplicar a ferramenta com eficacia. O governo deve
investir em politicas publicas que visem a inclusao digital, de modo a garantir que os alunos
tenham acesso aos recursos necessdrios para utilizar o Scratch em suas casas.

A implementagao do Scratch em sala de aula pode trazer muitos beneficios para os
alunos e professores, como a melhoria como o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais
(SOARES et al., 2021), a melhoria da motivacdo e engajamento dos alunos (LIMA; ISOTANI,
2022b), além da formacdo de cidaddos mais criticos e preparados para o mundo digital
(PALOMINO et al., 2019). Portanto, é fundamental que o Scratch seja visto como uma
ferramenta importante no processo educacional, e que o governo, os professores e a sociedade
em geral trabalhem juntos para garantir que ela seja implementada de forma efetiva e
sustentavel nas escolas. A ferramenta ainda é capaz de ajudar os alunos na formacao do

pensamento computacional, propiciando que possam aprender a solucionar problemas de
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maneira sistematica e ldgica, o que é uma habilidade valiosa no mercado de trabalho. Além
disso, a metodologia ativa incentiva os alunos a resolver problemas reais e a trabalhar em
equipe para encontrar solugdes criativas, o que pode prepara-los melhor para lidar com
desafios no ambiente de trabalho.

Outro ponto importante é a competéncia digital em que o uso de tecnologias digitais
em sala de aula ajuda os alunos a desenvolver habilidades digitais importantes (ISOTANI;
BITTENCOURT, 2015), como a capacidade de usar ferramentas de produtividade,
gerenciamento de informagbes (LIMA et al.,, 2017), comunicacao e colaboracdo (LIMA;
ISOTANI, 2021). Essas habilidades sao cada vez mais importantes no mercado de trabalho, onde
a tecnologia é cada vez mais predominante. A capacidade de adaptacdo também deve ser
considerada, uma vez que o pensamento computacional e a metodologia ativa podem ajudar
os alunos a desenvolver a capacidade de adaptacdo as mudancas e as novas tecnologias, o que
é crucial em um mundo onde as tecnologias mudam rapidamente. Além disso, a metodologia
ativa ajuda os alunos a desenvolver habilidades de pensamento critico, resolucdo de
problemas e tomada de decisGes, que sdo habilidades importantes para a vida profissional.

Em relacdo a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) realizada, obtivemos uma
compreensdao aprofundada sobre a utilizagdo do Scratch como ferramenta gamificada no
contexto da pandemia. Através dessa analise, foi possivel identificar abordagens, metodologias
e resultados relacionados ao uso do Scratch como apoio ao ensino durante esse periodo
desafiador. Uma observacao significativa foi a auséncia de trabalhos publicados em lingua
inglesa por autores brasileiros que explorassem especificamente o uso do Scratch como
ferramenta de gamificacdo durante a pandemia. Essa lacuna ressalta a oportunidade para
futuras pesquisas nesse ambito, bem como a possibilidade de contribuicdo original por parte
desta dissertacao.

Além disso, a realiza¢do da RSL proporcionou uma perspectiva mais abrangente sobre
a diversidade de abordagens e estratégias empregadas no uso do Scratch como ferramenta de
gamificacdo durante a pandemia. Observamos diferentes contextos de aplicacdo, publicos-alvo
e objetivos educacionais que foram abordados nos estudos selecionados. Essa variedade de
abordagens pode fornecer insights valiosos para a criacdo de estratégias educacionais
inovadoras e adaptaveis, especialmente em cendrios de ensino remoto ou hibrido.

Através da RSL, também pudemos identificar tendéncias emergentes e possiveis

lacunas de pesquisa na literatura existente. Isso nos permitiu posicionar esta dissertacdo como
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uma contribuicdo relevante para o campo, explorando o uso do Scratch como ferramenta de
gamificacdo de apoio ao ensino durante a pandemia de forma especifica. Dessa forma, a RSL
nao apenas fortaleceu a base tedrica e embasou o desenvolvimento da pesquisa, mas também
destacou a importancia e a originalidade da abordagem adotada neste estudo.
Por fim, por meio do relato de experiéncia da professora e da Revisdao Sistematica da
Literatura (RSL) realizada, foi possivel identificar diversos pontos de melhoria que podem ser
considerados no futuro por professores da area de educagao tecnoldgica. Esses pontos visam
a integracdo da programacdo em blocos nas aulas de pensamento computacional ou
informatica. Aqui, apresentamos os possiveis desafios que cada professor podera enfrentar
e, adicionalmente, oferecemos algumas possiveis soluces para mitigar esses problemas.
Para isso, realizamos uma andlise de forgas, oportunidades, fraquezas e ameacas (FOFA) e
uma analise de risco, o que demonstra um planejamento mais estratégico para a
administracdo de empresas.
Outro ponto interessante de nossa pesquisa é a apresentacdo de um conjunto de diretrizes
(guidelines) de forma ludica, além de um guia didatico, com o objetivo de motivar os
professores no uso de ferramentas gamificadas, como é o caso do Scratch. Conclui-se que a
incorporacdo das tecnologias digitais na educacdo é uma tendéncia crescente e importante.
No entanto, essa integracao deve ser realizada de maneira planejada e consciente. A
proposta de curso apresentada neste trabalho pode ser uma ferramenta util para preparar os

professores para essa nova realidade educacional.

5.1 CONTRIBUIGOES DA PESQUISA

Espera-se que esta dissertacdo contribua de varias maneiras para a area de ensino de
pensamento computacional e tecnologias educacionais. Primeiramente, espera-se que 0s
artigos publicados com os resultados da pesquisa possam fornecer insights para outros
pesquisadores interessados em gamificacdo na educacdo e no ensino de pensamento
computacional. Além disso, espera-se que a elaboracdo de uma cartilha didatica e diretrizes
para professores possa contribuir para a formacdo de professores na utilizacdo de
metodologias ativas e ferramentas tecnolédgicas no ensino de pensamento computacional. Por
fim, espera-se que o uso do Scratch como ferramenta de ensino gamificado e o

desenvolvimento de recursos humanos capazes de solucionar problemas da industria 4.0 e do
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novo mercado de trabalho possa contribuir para a formagdo de futuros profissionais mais
capacitados e preparados para lidar com as demandas do mercado de trabalho cada vez mais

tecnoldgico.

1. Artigo “Gamified learning tools and technology in education: a systematic exploration
study of programming tools during the pandemic” de autoria de MARTINS, F. A. e LIMA,

D. A,, submetido para a Revista de Novas Tecnologias na Educacdo, RENOTE,

2. Artigo “Futuro do Metaverso como espago de harmonia entre o Homo Ludens e o Homo
Faber” de autoria de MARTINS, F. A. e LIMA, D. A., submetido para a Revista (Magazine)

Horizontes da SBC (Sociedade Brasileira de Computacao).

5.2 TRABALHOS FUTUROS

Considerando as possibilidades de pesquisa e agdes futuras no campo da aplicagao
do Scratch em sala de aula, destacam-se algumas lacunas que merecem atengao, tais como (1)
Desenvolvimento de metodologias para a formacdo de professores: é importante que os
professores estejam capacitados a utilizar o Scratch de forma adequada em sala de aula. Dessa
forma, é necessadrio investir em formagdes e capacitagdes que preparem os professores para
utilizar a ferramenta de forma efetiva. (2) Estudos de impacto no aprendizado: é importante
investigar o impacto do uso do Scratch no aprendizado dos alunos, avaliando as possiveis
mudancas nas notas e no engajamento dos estudantes, a fim de entender se as metodologias
propostas estdo sendo eficazes. (3) Desenvolvimento e compartilhamento de materiais
didaticos: é necessario criar materiais didaticos que auxiliem os professores no uso do Scratch
em sala de aula, considerando a BNCC e as demandas especificas de cada disciplina.

Além disso, outro aspecto importante (4) Adaptacdo da metodologia para o ensino a
hibrido: é necessario pensar em formas de adaptacdo do uso do Scratch para o ensino a
hibrido, considerando a pandemia e a possibilidade de que as aulas remotas se tornem uma
pratica comum no futuro. (5) Avaliacdo do impacto da gamificacdo: é importante investigar o
impacto da gamificacdo no engajamento e aprendizado dos alunos, a fim de entender se essa
metodologia é efetiva para a educacdo. (6) Desenvolvimento de projetos colaborativos: é
importante pensar em como o Scratch pode ser utilizado para projetos colaborativos, que

estimulem o trabalho em equipe e a criatividade dos alunos. (7) Estudo da utilizacdo do Scratch
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em outras disciplinas: embora o Scratch seja mais comumente associado ao ensino de
programacdo, é importante investigar outras disciplinas em que a ferramenta possa ser
aplicada de forma eficaz, como matematica, ciéncias e artes.

Essas lacunas representam importantes desafios a serem enfrentados na aplicacdo do
Scratch em sala de aula. Pesquisas e a¢des futuras que busquem preencher essas lacunas sao
fundamentais para potencializar os beneficios do uso da ferramenta na educagdo. Isso
permitird que os alunos desenvolvam habilidades essenciais para o século XXI, promovendo
uma educacdo mais tecnoldgica e centrada em STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte
e Matematica). Além disso, abordar essas lacunas também contribuird para a construcdo de
um ambiente de aprendizado mais inclusivo, inovador e adaptado as necessidades dos alunos,
permitindo-lhes explorar sua criatividade, solucionar problemas e colaborar de maneira
significativa. Portanto, a identificacdo e preenchimento dessas lacunas sdo passos cruciais na
evolugao do uso do Scratch como ferramenta de apoio ao ensino, beneficiando tanto alunos

guanto educadores.
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