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Abstract. Programming learning involves understanding a number of theories
and practices, which enable the development of various skills. This article
aims to present the result of a literature review regarding the methodologies
used and tools that assist in teaching programming for children in a playful
way, and emphasizing their positive contributions to basic education and
interdisciplinary teaching, with students being able to solve different
problems though computational concepts.

Resumo. A aprendizagem de programagdo envolve a compreensdo de uma
serie de teorias e praticas, que possibilitam o desenvolvimento de diversas
habilidades. Este artigo tem como objetivo apresentar o resultado de uma
revisdo da literatura referente a metodologias utilizadas e ferramentas que
auxiliam no ensino de programagdo para crian¢as de forma ludica, e
enfatizando suas contribui¢oes positivas para a educag¢do bdsica e o ensino
interdisciplinar, onde os alunos se tornam aptos a resolver diferentes
problemas por meio de conceitos computacionais.

1. Introducio

Observando o atual cenario, sdo nitidas as dificuldades enfrentadas durante o processo de
ensino e aprendizagem de programacdo, incluindo: método de ensino utilizado pelos
professores, complexidade da 16gica de programagdo e falta de vivéncia com determinados
conceitos (Souza, 2016). Medeiros et al. (2020) citam também problemas de infraestrutura
como laboratério com poucos computadores ou sem acesso a internet. Ja Santos et al.
(2006) destacam a falta de motiva¢do dos estudantes, que pode ocorrer devido as suas
dificuldades no aprendizado, até a metodologia de ensino adotada pelo professor em sala de
aula.

A educagdo tem passado por varias mudangas de paradigmas e as aulas expositivas
J& ndo produzem o mesmo efeito no aprendizado (An et al., 2013). Principalmente quando
se fala de programacdo, pois de acordo com Arimoto et al. (2019), o processo de
aprendizagem de programacao ndo ¢ trivial, uma vez que os conceitos abordados e a carga
de conhecimentos agregados ndo sdo simples e de facil compreensao, especialmente para os
alunos iniciantes. A partir disso, novas metodologias e estratégias de ensino precisam ser
adotadas para proporcionar um ensino e aprendizagem de programacio mais consistente e
atraente para os alunos, inclusive com a inser¢do da programag¢do na educacdo basica, na
inten¢do que o aluno tenha acesso a conteudos da computagdo na perspectiva de utilizar o
computador como uma ferramenta para o desenvolvimento de sua criatividade, raciocinio
logico e capacidade de resolucao de problemas.

O ensino de programag¢do na educacdo basica ¢ primordial para que as criangas e
jovens possam desenvolver a habilidade de identificar e solucionar problemas, com
criatividade e eficiéncia. Oro et al. (2015) ressaltam que o ensino de programagdo de
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computadores representa uma alternativa poderosa na qualificagdo da formacao basica das
criangas, contribuindo potencialmente para o processo de ensino e aprendizagem em todas
as areas do conhecimento.

Nesta perspectiva, de acordo com Ferri (2017), tem-se julgado pertinente investigar
e propor o uso de plataformas de programagao para alunos da Educagao Basica focadas no
desenvolvimento cognitivo. O ensino de programagdo favorece o desenvolvimento do
raciocinio logico e da capacidade de abstracdo, além de apoiar o desenvolvimento de
habilidades como resolugdo de problemas e nog¢des de causa e efeito (Gomes, 2015).

O ensino de programagao na educacao basica exige metodologias e estratégias que
possibilitem um aprendizado ludico e engajador, para que os alunos se motivem e sintam
curiosidade de aprender novos conceitos. Para isso pode-se pensar na técnica de storytelling
como uma estratégia para atrair a atencdo e proporcionar um aprendizado diferenciado.
Segundo Torres et al. (2008), o ato de contar historias leva a diversdo, estimula a
imaginacdo e pode proporcionar um aumento no interesse do aluno pela aula.

A motivagdo deste trabalho ¢ identificar quais sao os objetivos do ensino de
programacao na educacdo basica e quais técnicas e ferramentas sdo utilizadas com maior
frequéncia no ensino. Este trabalho estd organizado da seguinte maneira: A Se¢do 2
apresenta os trabalhos relacionados. A Secdo 3 descreve algumas ferramentas e estratégias
utilizadas para o ensino de programacdo para criancas. A Secdao 4 apresenta o método
utilizado e as etapas da revisdo da literatura em quatro subse¢des. A Secdo 5 descreve os
resultados obtidos apds a andlise em duas subsegdes. A Secdo 6 detalha as consideragdes
finais, limitagdes e trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Ferreira et al. (2021) apresentam uma revisao da literatura de trabalhos publicados de 2001 a
2019, que contém dados sobre o ensino de programacao na educagdo basica com suporte do
pensamento computacional e da ferramenta Scratch, com a finalidade de analisar
experiéncias ja vivenciadas e materiais didaticos ja desenvolvidos para adaptd-los em
trabalhos futuros a serem desenvolvidos em sala de aula, passando a utilizar a ferramenta
Scratch para auxiliar no processo de resolver problemas de forma diferente.

Por sua vez, o trabalho de Silva (2017) apresenta uma busca de trabalhos publicados
de 2012 a 2016, a fim de analisar quais estratégias de ensino sdo utilizadas com maior
frequéncia para apoiar o ensino de programag¢ao na educacao basica, com o intuito de tornar
o ensino e aprendizagem ludico e de facil compreensdo para os alunos. Como resultado,
concluiu-se que existe uma preocupacao sobre qual ambiente de programacao utilizar para
introduzir conteudos de l6gica de programagao iniciais, de forma ladica e engajadora.

J& Ferri et al. (2016) apresentam uma revisdo sistematica da literatura a fim de
analisar quais ferramentas sdo utilizadas no ensino de programacao na educacao basica, €
quais sdo os beneficios do processo de ensino e aprendizagem de programagdo. Os autores
obtiveram como resultados ferramentas que podem contribuir significativamente para apoiar
a constru¢do do conhecimento inicial, como Scratch e SuperLogo, tendo como objetivo
desenvolver o pensamento légico na intencdo de melhorar o desempenho em outras
disciplinas ainda na educagao basica.

E importante destacar que, nos trabalhos citados nesta se¢do, é notavel que existe
uma busca significativa sobre quais ferramentas utilizar, e quais metodologias e estratégias
de ensino aplicar. Ambos se assemelham com este artigo, no que se refere em obter
respostas sobre como proporcionar um ensino e aprendizagem de programacdo que se
aproxime da realidade dos alunos, com o diferencial de analisar se o pensamento
computacional e seus conceitos podem contribuir para que contetidos de outras disciplinas
sejam abordados de forma ludica facilitando o aprendizado.
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3. Programacio para Criancas

Aprender a programar pode ser considerado como uma atividade complexa para qualquer
pessoa iniciante, e essa agao se torna ainda mais dificil quando se trata de criangas. Quando
estudam programagdo, as pessoas nao so6 aprendem a programar, como também programam
para aprender, no¢des de programacao devem ser ensinadas desde cedo as criangas (Serrano,
2014). Ao ensinar programag¢do para criangas, ¢ importante utilizar ferramentas que possam
dinamizar o processo de aprendizagem criativa. Um exemplo de ferramenta com interface
voltada para criangas € o Scratch, um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media
Lab do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts), idealizado por Mitchel Resnick.
A ferramenta foi projetada para criangas, mas passou a ser utilizada por diferentes publicos,
por se tratar de uma ferramenta pratica e com diversas funcionalidades, trabalhando com
programacao baseada em blocos.

De acordo com Kelleher e Pausch (2005), a programagado baseada em blocos procura
abstrair a sintaxe de forma que os estudantes iniciantes mantenham seu foco apenas na
semantica. Ela estimula o uso de estratégias para utilizar a computacao criativa no ambiente
educacional.

Programacgdo em blocos funciona a partir da acao de arrastar e soltar componentes,
que se caracterizam como blocos. Na constru¢do de um programa, varios blocos sdo
encaixados uns aos outros como um quebra-cabeca, levando em consideracdo que cada
bloco possui encaixes especificos, ja que as linguagens de programacdo em blocos
possibilitam que o usuario consiga visualizar onde cada bloco pode ser encaixado (embora
em alguns casos, a depender da ferramenta, seja possivel encaixar blocos de forma erronea)
(Weintrop et al., 2017; Kelleher e Pausch, 2005). A figura 1 mostra exemplos de blocos
existentes na ferramenta Scratch, essa programac¢do pode mudar a cor de botdes através de
um sensor, se 0 mouse estiver sobre o botdo programado, ele mudara de cor, sendo o botao
tera sua cor padrdo visivel.

[

T - - §

defina o efeito cor » mmn@

defina o efeito cor = mmno

Figura 1: Programacio de um sensor do mouse. Fonte: Scratch.

Além do Scratch, que se tornou uma das ferramentas mais utilizadas atualmente, ¢
importante destacar a utilizagdo do Scratch Jr., uma ferramenta voltada para criancas do
ensino infantil, com idade de 5 a 7 anos, disponivel em versdo Android e IOS. O ensino de
programacao com o Scratch Jr. pode ser apoiado pela pratica de storytelling, onde os alunos
podem visualizar a descri¢ao do problema a ser resolvido através de um contexto ilustrativo,
na inten¢do de facilitar a compreensao. No contexto desse trabalho, storytelling € a contagao
de histérias com o auxilio de ferramentas digitais com o proposito de obter a atengdo do
publico (Domingos, 2009; Palacios; Terenzo, 2016). O uso de storytelling no ensino e
aprendizagem pode proporcionar momentos lidicos e engajadores, onde a contrapartida
para obter a solucdo de um problema ¢ visualizar a histéria e abstrair tudo que ndo se faz
necessario para a resolu¢do de um determinado problema.
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De acordo com Oliveira et al. (2012), o storytelling tem beneficios como atrair o
interesse dos alunos, transmitir o conteido de forma mais interessante, gerar uma
comunicagdo mais proxima com o aluno, intertextualidade com outras disciplinas e garantir
um aprendizado efetivo.

Uma habilidade que ¢ bastante desenvolvida em programagdo para criancas ¢ o
pensamento computacional. De acordo com a visdo de Wing (2006), o pensamento
computacional ¢ o processo de reconhecer aspectos da computagdo no mundo que nos
rodeia e aplicar ferramentas e técnicas para entender e raciocinar sobre sistemas € processos
naturais, sociais e artificiais. O pensamento computacional, no ambito escolar, possibilita
que os alunos solucionem problemas por partes, abstraiam o que nao for necessario para a
conclusdo de uma tarefa, saibam reconhecer padrdes existentes em diferentes problemas e
criem algoritmos para soluciona-los. Segundo Selby e Woollard (2013), o pensamento
computacional € um processo cognitivo ou de pensamento que envolve o raciocinio logico
pelo qual os problemas sdo resolvidos e os artefatos, procedimentos e sistemas sdo melhor
compreendidos.

4. Método

Essa pesquisa ¢ de carater exploratério, baseada no protocolo proposto por Kitchenham e
Charters (2007), sendo uma revisdo da literatura, pautada na: 1) elaboragdo de perguntas de
pesquisa; 2) definicdo das strings de busca; 3) defini¢do de critérios de inclusdo e exclusao
dos trabalhos encontrados; 4) leitura dos artigos selecionados; e 5) apresentacdo e analise
dos resultados. As subsecdes a seguir descrevem de forma detalhada cada etapa.

4.1 Questoes de Pesquisa

Existem diversos trabalhos que promovem o ensino de programag¢do na educacdo basica. No
intuito de ter uma visdo abrangente e compreender melhor as abordagens, técnicas e
ferramentas mais utilizadas, foram organizadas as seguintes questdes de pesquisa:

- QPI1: Quais técnicas sdao utilizadas para propor o ensino de programacao para
criangas?

- QP2: Quais sao os objetivos do ensino de programacao para criangas?

- QP3: Quais ferramentas educacionais sao utilizadas?

- QP4: Como o pensamento computacional influencia no desenvolvimento de
conceitos de outras disciplinas?

4.2 Busca de artigos

Para esta revisdo da literatura foi feita uma busca manual de trabalhos na literatura em
portugués, nos anais dos seguintes eventos nacionais € internacionais:

- Simposio Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE);

- Workshop de Informatica na Escola (WIE);

- Congresso sobre Tecnologias na Educacgdo (Ctrl+E);

- Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBgames);

- Ciclo de Palestras sobre Novas Tecnologias na Educagdo (CINTED);

- Conferéncia Internacional sobre Informéatica na Educagao (TISE);

- Mostra de Praticas de Informatica na Educacao (MPIE);

- Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e Programacao
(WAIgProp);

Para realizar a busca, foram definidos diferentes grupos de palavras que tém relagdo com
contexto de ensino, metodologia e idade dos alunos. No fim, os seguintes conjuntos de
palavras-chave foram utilizados:
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- programacao, escola, ensino fundamental,
- aprendizado, storytelling, ludico;
- pensamento computacional, gamificagdo, robotica;
Ap6s definir as palavras-chave, construimos uma string de busca usando os
operadores 16gicos (OR) e (AND) da seguinte forma:

1 “programacdo” AND “escola” AND “ensino fundamental”
2 “storytelling”
3 “aprendizado” AND “ludico’;
4 “pensamento computacional”
5 “gamificacdo” OR “robotica”
A combinagdo final da string de pesquisa usada foi: ((1) AND (2 AND 3) AND (4)
OR (5)).
4.3 Critérios de inclusao e exclusao

A selecdo dos trabalhos foi conduzida em trés etapas, sendo: (1) leitura do titulo e resumo;
(2) leitura da introducdo e conclusdo; (3) leitura completa dos trabalhos e extragdo dos
dados.

A inclusao dos trabalhos foi determinada de acordo com a relevancia em relacao as
questdes levantadas. Os critérios de exclusdao foram definidos para eliminar os trabalhos que
nao disponibilizam acesso completo ao texto e que nao disponibilizam acesso offline, todos
eles estdo detalhados na Tabela 1.

Tabela 1 — Critérios de Inclusao e excluséo.

Critérios de Inclusao Critérios de exclusao

- Responder ao menos uma das perguntas de | - Trabalhos que ndo estdo disponiveis para

pesquisa. downloads.
- Artigos em portugués. - Trabalhos incompletos, tais como posteres e
apresentagoes;

- Artigos que tratam do uso de ferramentas,
estratégias ou metodologias para ensino de
programacao.

- Publicagdes entre 2016 e 2020.

4.4 Extraciao dos dados

Os dados foram extraidos e organizados em uma planilha', contendo as seguintes
informacdes: titulo do artigo, autores, instituicdo dos autores, ano de publicagdo, fonte da
publicacdo, ferramenta utilizada, tipo de estudo (experimental, estudo de caso, interven¢ao),
dados utilizados para gerar as analises, metodologia, visao geral do estudo, e respostas as
perguntas de pesquisa. A Se¢do 5 descreve os resultados gerados apds a sintese dos dados.

5. Resultados: Analise e Discussao

Nesta secdo, os dados obtidos sdo analisados com foco em responder as questdes de
pesquisa previamente estabelecidas.

" encurtador.com.br/bkM 14
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5.1 Sintese dos dados

A busca foi realizada no ano de 2020. A quantidade de trabalhos selecionados nos
respectivos anais estao detalhados na tabela 2.

Tabela 2. Total de artigos selecionados por base.

Eventos e Quantidade de Artigos

WAIgProg TISE Ctrl+E SBIE CINTED MPIE SBgames WIE | TOTAL

31 12 10 7 4 4 2 1 71

Com o objetivo de organizar e facilitar a sintese dos dados, os estudos foram
organizados de acordo com a fonte de publicagcdo do ano mais atual (2020) para o mais
antigo (2016). O grafico 1 apresenta a distribuicdo dos artigos selecionados, incluidos por
ano de publicacao.

Distribuicéo dos artigos por ano de publicagéo (2016 a 2020)
20

2016 2017 2018 2019 2020

Grafico 1: Artigos organizados por ano de publicaciao. Fonte: Os autores.
5.2 Respostas as questdes de pesquisa

A primeira questdo de pesquisa €: Quais técnicas sdo utilizadas para propor o ensino de
programacao para criangas? Essa questdo ajudou a identificar quais foram as técnicas mais
utilizadas para ensinar programagdo, algoritmos e proporcionar o desenvolvimento de
habilidades do pensamento computacional na educagao basica.

A técnica mais citada foi o desenvolvimento de jogos para ensinar programacao,
conforme a tabela 3. Criancas e jovens vivem imersos no mundo digital, por isso
proporcionar um ensino que esteja vinculado com as atividades do dia a dia ¢ fundamental
para o desenvolvimento efetivo do conhecimento. A técnica de utilizar o desenvolvimento
de jogos se tornou algo positivo e atrativo, por que os estudantes veem 0s jogos como
entretenimento, onde € nitido que existe competitividade e engajamento para vencer. Dessa
forma, pode-se utilizar na aula a competitividade de forma eficaz, para produzir um produto
real onde os alunos irdo precisar pensar em aspectos que tornem o desenvolvimento deles
diferenciados dos demais. Ensinar programacao com base no desenvolvimento de jogos ¢
desafiar a criatividade e o potencial que cada estudante tem, para assim desenvolver um
jogo do zero, iniciando a partir dos conceitos aprendidos em sala.

A segunda técnica mais citada foi a utilizagdo de abordagens de programacao através
do pensamento computacional, onde os alunos podem iniciar a aprendizagem de
programagdo a partir de pequenos algoritmos que precisam ser resolvidos. Assim como
podem utilizar o pilar de decomposicao para dividir uma tarefa em partes, antes de iniciar a
programacao visual, facilitando na organizagdo das etapas a serem seguidas para obter o
resultado final.
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A terceira técnica mais citada foi a utilizacdo de storytelling como suporte para
tornar a aula mais atrativa e compreensivel, jA que com essa técnica as problematicas
passam a ser vistas em forma de narragdes, historias que precisam ser lidas ou ouvidas, para
pensar na elaboragdo de solugdo.

A quarta técnica mais citada foi o uso das praticas de robotica, algo que chama muito
a atencdo dos alunos, por proporcionar um momento de criacdo de dispositivos eletronicos.
Mesmo que muitas vezes sejam utilizadas ferramentas de simulacao, existe o processo de
montagem do dispositivo e o momento de programar sua fun¢do. Trabalhar o ensino e
aprendizagem com o uso da robdtica proporciona sempre um trabalho pratico, que ajuda a
tornar a aula mais atrativa.

A quinta técnica mais citada foi a utilizacdo de oficinas praticas com contetidos
ludicos, baseadas em desafios que sdo resolvidos com o desenvolvimento da programacao
de personagens, que precisam executar alguma funcao ja definida e apresentada através dos
conteudos ludicos, sendo: videos, historias e entre outros.

A sexta técnica mais citada foi o ensino interdisciplinar, onde conceitos de
programacao podem ser introduzidos juntamente com contetdos de outras disciplinas, como
matematica, onde o aluno pode aprender sobre operadores relacionais e aritméticos
programando fun¢des matematicas para a resolucao de problemas.

Por fim, a altima técnica citada foi a computacdo desplugada, onde o aluno passa a
aprender conceitos de programagdo sem a utilizacdo de nenhum dispositivo eletronico. Essa
pratica ¢ fundamental para escolas que nao possuem laboratorios de computagao.

Tabela 3. Técnicas de ensino identificadas.

Técnicas citadas Quantidade
Desenvolvimento de jogos pelos alunos. 21
Abordagem através do pensamento computacional. 14
Storytelling 8
Praticas com o uso da robética. 8
Oficinas praticas com contetudo ludico 6
Ensino interdisciplinar. 5
Computacdo desplugada. 3

A segunda pergunta da pesquisa ¢: Quais sdo os objetivos do ensino de programagao
para criangas? As respostas obtidas para essa questdo permitiram identificar que o ensino de
programacdo busca proporcionar autonomia para que os alunos consigam identificar
problemas desde muito cedo e possam elaborar solugdes para resolvé-los da melhor forma
possivel. Na analise, houve quatro objetivos mais citados, que estao mostrados no grafico 2.
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Objetivos do ensino de programacéo para crianga
@ Desenvolvimento do
raciocinio 16gico.
@ Despertar da
criatividade

@ Desenvolver
habilidades para
resolver problemas.

@ Propocionar dialogo e
trabalho em equipe.

Grafico 2. Objetivos mais citados. Fonte: Os autores.

Os aprendizados adquiridos com os conceitos de programacdo oportunizam o
desenvolvimento de habilidades que contribuem ndo somente para o entendimento de
softwares na area da tecnologia, mas também, para ter competéncias para realizar atividades
do cotidiano. Pois, ter a capacidade de desenvolver algoritmos para resolver problemas ¢
algo fundamental, e quando o problema passa a ser resolvido de forma criativa com didlogo
construtivo € algo vantajoso e um conhecimento privilegiado para aqueles que o detém.

A terceira pergunta de pesquisa ¢é: Quais ferramentas educacionais sdo utilizadas?
Essa questdo permitiu identificar quais foram as linguagens e ambientes de programagao
utilizados para apoiar o ensino de programacao, com destaque para a linguagem Scratch que
foi a mais citada durante a andlise, por conter uma interface intuitiva e proporcionar o
desenvolvimento de jogos, animagdes e historias. As linguagens e ambientes de
programacao mais citados sdo mostrados no Grafico 3.

E preciso estabelecer algum critério para caracterizar uma ferramenta ideal para o
ensino de programacdo na educagdo basica, analisando o quanto a ferramenta pode
contribuir para um aprendizado eficaz. Para Macedo et al. (2005), um critério fundamental &
a utilizacdo de ferramentas ludicas, que proporcionam para o ensino e aprendizagem as
seguintes qualidades: tornam as tarefas prazerosas, sdo desafiadoras, possuem dimensdo
simbdlica e ndo limitam as possibilidades.

Ferramentas mais citadas

20

Scratch Arduino Lightbot Code. org

Grifico 3. Ferramentas mais citadas na analise. Fonte: Os autores.

De acordo com a andlise, o Scratch ¢ a ferramenta mais citada por disponibilizar
diferentes funcdes para os usudrios, além de uma interface simples que contribui para o
aprendizado das fung¢des que cada bloco possui. Por ser uma ferramenta de programacio em
blocos robusta, ¢ possivel adquirir o aprendizado através de programagdes simples, voltadas
para usudrios iniciais, € também pode-se realizar programagdes mais elaboradas para a
producdo de animagdes ou jogos mais complexos. Ja o Arduino foi a segunda ferramenta
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mais citada por proporcionar uma experiéncia realista de robdtica. O Arduino passou a ser
bastante utilizado por ter elementos de baixo custo, ¢ ainda por possuir uma ferramenta de
simula¢do® onde a programagio e a montagem de pegas virtuais podem ser testadas antes da
producdo final de forma fisica.

O code.org ¢ um site que disponibiliza diversos jogos que geralmente sdo acessados
por estudantes iniciantes, que possuem a pretensdo de aprender conceitos basicos da
programacao, como estruturas de repeticdo e condicdo. O site foi citado como a terceira
ferramenta mais utilizada.

O jogo Lightbot (citada como a quarta ferramenta mais utilizada) ¢ muito utilizado
para o inicio do ensino de programag¢do para criangas, pois se trata de uma ferramenta de
simples compreensdo que enfatiza o seguimento de algoritmos para cumprir as missoes
determinadas.

A quarta pergunta de pesquisa ¢: Como o pensamento computacional influencia no
desenvolvimento do aprendizado em outras disciplinas? Na andlise, quatro disciplinas foram
citadas, onde a computacdo e seus conceitos contribuem para que ocorra engajamento nos
conceitos e praticas. Pois, através da computacdo e do pensamento computacional, conceitos
de outras disciplinas podem ser trabalhados de forma ludica e divertida, facilitando o
aprendizado de conceitos em que os alunos apresentam dificuldades. O grafico 4 mostra as
disciplinas mais citadas por fazer uso dos conceitos do pensamento computacional.

Disciplinas citadas

Quimica
15,4%

Histéria

Geografia

Matematica

Grifico 4. Disciplinas mais citadas na analise. Fonte: Os autores.

Alguns trabalhos analisados apresentam como os pilares do pensamento
computacional podem ser utilizados no ensino de matematica, onde pode-se utilizar por
exemplo o pilar de decomposicao, para dividir um problemas em partes, na intengao que
cada parte seja resolvida separadamente, para ao final existir uma resposta completa para o
problema.

O pilar de algoritmo pode ser utilizado para diversas finalidades, como citado em
alguns artigos analisados, onde pode-se utilizar algoritmos para executar uma sequéncia de
passos que irdo proporcionar o desenvolvimento de jogos, que possibilitem a disseminacao
de conhecimentos da area de ciéncias.

Através dos pilares de abstragdo e reconhecimento de padrdes, os alunos podem
adquirir habilidades para serem utilizadas em qualquer area do conhecimento, pois se trata
de abstrair informag¢des que ndo sdo relevantes em determinadas situagdes. E adquirir a
facilidade de reconhecer padrdes ja vistos anteriormente, que podem contribuir para a
construcdo de solugdes mais eficientes para determinados problemas.

Para complementar os resultados descritos nesta se¢do, os dados dos respectivos

2 Acesso para o programacio de simulacio do Arduino: https://www.tinkercad.com/
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trabalhos foram organizados em uma planilha® onde ¢ possivel observar quais artigos foram
selecionados para responder as perguntas de pesquisa.

6. Consideracoes finais e trabalhos futuros

Este artigo apresentou uma revisdo da literatura com o objetivo de investigar questdes
relacionadas ao ensino de programacao na educagdo bésica e quais metodologias,
ferramentas e estratégias sdo mais utilizadas neste processo. Durante a andlise ficaram
evidentes as diversas contribuigdes positivas que a aprendizagem de programacao pode
proporcionar, inclusive tornando os alunos mais aptos a resolverem problemas de outras
disciplinas, através de conceitos computacionais.

Foi possivel observar que a maioria dos trabalhos selecionados de acordo com os
critérios estabelecidos teve o Scratch como ferramenta escolhida para abordar os conteudos
de logica de programagdo. Também observaram-se diferentes estratégias utilizadas para
tornar o ensino mais ludico e préximo da realidade dos alunos.

A principal limitagdo deste estudo est4 relacionada ao processo de busca em que nos
concentramos apenas em artigos de anais de conferéncias e publicados apenas na Lingua
Portuguesa. Essa decisdo se deu devido a limitagdo de espago para reportar os resultados
neste artigo, mas uma busca incluindo novos artigos serd conduzida. A segunda limitagcao
foi buscar artigos apenas dos tltimos cinco anos, porém o critério de defini¢do de cinco anos
anteriores, se deu pelo fato do ensino de programagdo para crianca ter se tornado popular
exatamente no decorrer desses anos. Por essa razdo ndo foram listados trabalhos que
poderiam ser relevantes, porém de anos anteriores.

Como trabalhos futuros, a intencdo ¢ conduzir estudos focados na utilizacdo de
storytelling como apoio fundamental para o ensino-aprendizagem de programaciao na
educagdo basica, de modo a caracterizar as narrativas como uma das principais técnicas a
serem utilizadas para possibilitar uma melhor compreensdo e adaptagdo a conceitos iniciais
da programagdo. Além disso, ¢ vidvel acrescentar novas buscas realizadas em periodicos,
com a finalidade de tornar o trabalho mais robusto e suprir uma das limitagdes citadas.
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