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Resumo: Neste artigo apresentamos uma Revisdo Sistematica da Literatura com o
objetivo de identificar pesquisas que apresentem um ou mais itens de interesse
relacionados a seguinte problematizagdo: Como o ensino de programacdo de
computadores pode contribuir com a constru¢do de conhecimento na Educagdo
Basica? A revisdo nos deu subsidios para aferir quais plataformas de ensino de
computacgdo e quais estratégias didatico-pedagogicas estdo sendo utilizadas, bem como,
quais evidéncias de fragilidade e de potencialidade hd neste contexto. Com os dados
coletados, foi efetuada uma metassintese que nos conduziu a aferi¢ao de que o ensino de
programacdo na Educagdo Baésica por meio de Micromundos, como por exemplo, o
SuperLogo e o Scratch,pode contribuir significativamente para a construgdo de
conhecimento e potencializar aprendizagens e resultados frente a educacdao atual e
futura além das manifestagdes e exigéncias da sociedade.

Palavras-chave: Programagdo de Computadores, Educagcdo Basica, Micromundos,
SuperLogo, Scratch.

How Computer Programming Teaching Can Contribute to Building Knowledge in
Basic Education
A Systematic Review of Literature

Abstract: In this article we present a Systematic Review of Literature with the objective
of identifying researches that present one or more items of interest related to the
following problematization: How can the teaching of computer programming contribute
to the construction of knowledge in Basic Education? The review gave us some insights
to assess which computer teaching platforms and what pedagogical-pedagogical
strategies are being used, as well as the evidence of weakness and potential in this
context. With the data collected, a metaassynthesis was carried out, which led us to
verify that the teaching of programming in Basic Education through Microworlds, such
as SuperLogo and Scratch, can contribute significantly to the construction of knowledge
and to enhance learning and learning. Results to current and future education beyond
the manifestations and demands of society.

Keywords: Computer Programming, Basic Education, Microworlds, SuperLogo,
Scratch.

1. Introducao

A atual realidade apresentada no cendrio da educagdo, desperta o interesse de
estudiosos do mundo todo para que busquem melhorias no processo de ensino e
aprendizagem de criangas e adolescentes na Educacdo Basica. Diversos paises estdo
buscando o acesso ao conhecimento com o uso de Tecnologias Digitais. Dentre os
progressos resultantes da inclusdo do ensino dessas tecnologias no curriculo escolar,
destaca-se a area da Ciéncia da Computacdo na Educagdo em Israel (GAL-EZER,
1999), no Canadd (MEO, 2008) e nos Estados Unidos, onde mais especificamente o
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modelo de curriculo chama atengao para contetidos que permitem o alcance da chamada
Educacdo Imperativa, na qual se considera que mais importante do que aprender temas
ligados as tecnologias, estd a capacidade de desenvolver o pensamento computacional
(CSTA, 2005).

Atualmente, o ensino de programagao na educacao basica constitui-se um objeto
de estudo de pesquisadores das diferentes partes do mundo (MARQUES, 2009;
CALDER, 2010; PINTO, 2010; CORREIA, 2012; MORALLES, 2013). Com a
proposi¢ao de melhorar o raciocinio l6gico dos estudantes e aumentar a criatividade na
busca de solugdes de problemas reais, a Inglaterra modificou o Curriculo da Educagao
basica nacional e, em setembro de 2014 as escolas comecaram a lecionar computagao
para as criangas das escolas primarias e secundarias (Berry, 2013). No Japao o ensino de
programacao ja esta inserido na disciplina de Matemadtica, da Educacdo Bésica. Alunos
das séries iniciais j& comecam suas primeiras atividades, enquanto desenvolvedores de
programagao para computador.

O tema Ferramentas Computacionais na Educacdo ¢ promissor e vem sendo
claramente explorado (MARQUES, 2009; CALDER, 2010; PINTO, 2010; CORREIA,
2012; MORALLES, 2013). Apesar de se tratar de uma vasta area de pesquisa com
potencialidades em produgdes cientificas, nota-se que a sociedade moderna esta
definida e estruturada pela tecnologia, mas o sistema escolar ainda se encontra
tradicionalmente conservador, isto ¢, isentando essa influéncia. (CHANG, 2015).

Neste contexto, a discussao sobre produzir um curriculo contendo contetudos da
Ciéncia da Computagdo na Educacdo Basica reflete um avango no sistema educacional,
jJ& que assim, se estabeleceria um espaco para o desenvolvimento de novas habilidades,
que serdo demandas para os bons profissionais em um futuro muito préximo, a exemplo
da capacidade de resolver problemas, de simplificar e interpretar, de liderar, trabalhar
em equipe e da fluéncia no uso de tecnologias para quaisquer areas do conhecimento
(SCAICO, 2012).

Assim como os marceneiros ndo podem construir mobilias sem um conjunto de
ferramentas adequado, os alunos ndo podem construir significado se ndo tiverem acesso
a um conjunto de ferramentas intelectuais que os ajudem a reunir e construir
conhecimento e melhorar sua estrutura cognitiva (JONASSEN, 2007). Neste sentido, os
computadores podem ser utilizados como “ferramentas cognitivas”, conceito definido
por Jonassen (2007), cuja proposicao € enfatizar o uso de tecnologias computacionais
como recursos de apoio a construgdo de conhecimentos € ao mesmo tempo fomentar o
pensamento critico, criativo e reflexivo, considerados competéncias fundamentais para a
Educagao atual e futura (UNESCO, 2009).

Sao varias as ferramentas computacionais consideradas cognitivas. Entretanto,
neste artigo, destacaremos os Micromundos, uma ferramenta cognitiva apresentada por
Papert (1993) e por Jonassen (2007), que segue uma perspectiva construtivista da
aprendizagem. Atualmente existem varios exemplos de Micromundos. Dentre eles
podemos citar: (a) os que enfatizam a programagao de computadores (scratch, kodu,
LOGO, Superlogo ¢ etc.) e (b) os que enfatizam a aprendizagem por meio de constru¢ao
de cenarios, cidades, temas relacionados a cultura, a administragdo, a politicas e a0 meio
ambiente (exemplo: minecraft).

Assim, com a proposicdo de dar um contributo para o estado da arte,
apresentamos os resultados de uma Revisdo Sistemadtica da Literatura (RSL), que teve
como objetivo identificar pesquisas que apresentam um ou mais itens de interesse
relacionados a seguinte problematizacdo: como o ensino de programagdo de
computadores pode contribuir com a constru¢do de conhecimento na Educacio Bésica?
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A RSL aqui preconizada visa identificar quais ferramentas (cognitivas) estao
sendo aplicadas no ensino de programac¢ao de computadores na Educacdo Basica, quais
estratégias didatico-pedagogicas foram desenvolvidas para validar o processo de ensino
e aprendizagem dos alunos apds aplicagdo da programagdo de computadores e quais os
resultados atingidos.

Além dos resultados obtidos ao final da revisdo, este artigo inclui o
detalhamento das atividades intermediarias realizadas divididas em secoes, sendo elas: o
procedimento metodolégico, o planejamento do protocolo da revisdo sistemadtica da
literatura, a estratégia adotada para selecionar e excluir conteudos, utilizacdo de
mecanismos de busca automatica, selecdo de trabalhos, resultados ¢ discussoes
estruturados por categorias, consideracoes finais e referéncias.

2. Procedimento Metodologico

O procedimento metodologico para este trabalho foi estruturado por meio da
coleta de dados realizada com o método de investigacdo cientifica denominado Revisdao
Sistematica da Literatura (RSL). Com ela, objetiva-se apresentar uma avaliacdo a
respeito de um topico de pesquisa, fazendo uso de um método de revisdo que seja
confiavel, rigoroso e que permita auditagem (KITCHENHAM, 2004).

O processo de RSL envolve trés etapas: planejamento, condugdo, e apresentagdo
dos resultados. Durante o planejamento € criado o protocolo que contém entre outros
itens uma ou mais questdoes de pesquisa a serem respondidas, bem como critérios e
estratégias para a busca e selecdo de estudos relevantes (importantes para responder as
questdes de pesquisa). Durante a etapa de conducao, sdo realizadas trés atividades: a
busca por estudos candidatos, a selecdo dos estudos relevantes e a extragdo de dados.
Por fim, durante a Ultima etapa do processo, os resultados sdo sintetizados e
sumarizados (KITCHENHAM, 2004).

Por conseguinte, realizamos uma analise dos trabalhos selecionados durante a
RSL, por meio do método Metassintese. Neste método, conforme Lopes et. al. (2008a)
os resultados obtidos na RSL sdo analisados e compilados de forma qualitativa,
buscando obter conclusdes macro do conjunto de estudo.

2.1 Planejamento e Condu¢iao da RSL

O principal objetivo desta RSL foi identificar trabalhos que abordam o ensino de
programacao na Educacdo Bésica, por conseguinte, identificar quais as plataformas de
ensino de computacdo foram utilizadas, quais estratégias didatico-pedagogicas foram
desenvolvidas para validar o processo de ensino e aprendizagem dos alunos apds
aplicacdo da programagdo de computadores e quais os resultados atingidos.

2.2 Definicoes do Protocolo da Revisao Sistematica da Literatura

O planejamento da RSL foi realizado de acordo com o modelo de protocolo
apresentado por Kitchenham (2004), orientado sobre uma estratégia de busca definida
que visa detectar o maximo de literatura relevante possivel, estratégia de busca
documentada para que os leitores possam avaliar o rigor ¢ a completude, critérios de
inclusdo e exclusdo explicitos para avaliar cada estudo, especificar a informagao a ser
obtida de cada estudo, que por sua vez € pré-requisito para a meta-analise quantitativa.
Nessa secdo, sdo apresentados os principais pontos do plano elaborado.

2.3 Objetivos Especificos da Pesquisa

Neste artigo objetivamos: Identificar praticas de ensino de programagdo de
computadores no processo de ensino e aprendizagem na Educacdo Basica; Identificar
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em quais disciplinas e séries esta ocorrendo a inser¢do da programacao de
computadores; Aferir como estd ocorrendo a validagdo da transformacao do processo de
ensino e aprendizagem no aluno mediante aplicacdo da programagao de computadores.

2.4 Questoes de Pesquisa

A fim de direcionar a pesquisa e avaliar os materiais relevantes ao tema
propomos as seguintes questdes de pesquisa: Q1: Como o ensino de programacao de
computadores estd sendo inserido no processo de ensino e aprendizagem na Educagio
Basica? Q2: Quais estratégias e ferramentas didatico-pedagogicas relacionadas ao
ensino de programagdo de computadores, estdo apoiando o processo de ensino e
aprendizagem na Educag¢dao Bésica? Q3: Em quais disciplinas e séries estdo sendo
utilizadas as plataformas de ensino de computagdo, na Educagdo Basica? Q4: Quais os
beneficios no processo de ensino e aprendizagem com o uso das plataformas de ensino
de computacdo, na Educacdo Basica? Q5: Quais os pontos de melhoria relacionados ao
processo de inser¢dao das plataformas de ensino de computacdo na Educagdao Basica
podem ser evidenciados?

Essas questdes de pesquisas podem ser estruturadas em quatro itens,
identificados como PICO - Population (Populagdo), Intervation (Intervengao),
Comparison (Comparagdo), Outcome (Resultados). Definidos com a seguinte estrutura:
P: Identificar estudos primarios de ensino de programacdo na Educagdo Basica; I:
Verificar se esta sendo aplicado o ensino de programacao de computadores na Educacdo
Basica; C: Aferir as pesquisas que possuem maior relevancia de acordo com os estudos
apresentados. O: Identificar os mecanismos e estratégias adotados nos estudos
primarios encontrados e realizar uma sumarizagao dos resultados.

2.5 Estratégias de Busca Para Seleciao de Estudos

Para efeitos da revisdo sistemdtica da literaura, foram incluidos artigos
disponibilizados nas bases de dados IEEE Institute of Electrical and Electronic
Engineers, ScienceDirect, ACM Digital Library, Google Académico, e anais do
Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE). As bases internacionais sdao
referéncias mundiais em pesquisas relacionadas as TIC, e a ultima - o SBIE - ¢ um
evento anual promovido pela Comissdo Especial de Informdatica na Educa¢do (CEIE).
Esta base tem como objetivos divulgar a produgdo cientifica nacional nesta area e
proporcionar um ambiente para a troca de experiéncias e ideias com empresarios,
profissionais, professores, estudantes e pesquisadores nacionais e estrangeiros.

Para a busca foram definidas as seguintes palavras-chave (em inglés e em
portugués) inicialmente condutoras da pesquisa: << Logo Language>>; <<Linguagem
LOGO>>; <<Programing in education basic - Programacdo na Educagdo Basica>>;
<<The programming teaching in basic education - O ensino de programa¢dao na
Educacdo Béasica>>; <<Tools use in programming teaching in basic education -
Ferramentas usadas no ensino de programacao na Educacao Béasica>> complementadas
com nomes dos principais micromundo <<Scratch>> e <<SuperLogo>> por ser uma
extensdo da linguagem LOGO como o MultiLogo e o PeopleLogo.

Contudo, em uma primeira busca, as palavras-chave foram associando
programacao, ferramentas de programacdo, ensino e¢ Educagdo Bésica no idioma
portugués e em Inglés retornando uma quantidade de artigos muito elevada, n=1630368.
Algumas bases de busca ndo efetuaram a concatenacdo esperada das palavras chave,
desta forma retornaram resultados invalidos a esta RSL. Assim foi necessario efetuar
uma selecdo das palavras chaves inicialmente utilizadas e criar novas strings de busca
com o objetivo de responder as questdes de pesquisa: Programing in Education Basic;
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Programacao na Educacdo Basica; "The programming teaching in Basic Education"; "O
ensino de programag¢do na Educagdo Basica"; "Tools use in programming teaching in
Basic Education"; "Ferramentas usadas no ensino de programacdo na Educagdo
Bésica".

Nesta etapa de busca automatica foram obtidos 2544 sendo: IEEE = 113,
ScienceDirect = 1240, ACM = 1163, SBIE = 4, e Google Académico = 24, apenas 28
no idioma em portugués, ¢ 2516 no idioma Inglé€s. Foram coletados artigos publicados
entre o ano de 2000 e 2016, fomentando informagdes recentes sobre a problematica.

Contudo, este método de investigagdo cientifica efetuado por busca automatica
teve a necessidade de complemento com outra técnica de busca manual a fim de se
afirmar o que foi revelado anteriormente. Desta forma utilizou-se a técnica
metodoldgica conhecida como snowball, também divulgada como snowball sampling
(“Bola de Neve”).

Essa técnica ¢ uma forma de amostra ndo probabilistica utilizada em pesquisas
sociais onde os participantes iniciais de um estudo indicam novos participantes que por
sua vez indicam novos participantes e assim sucessivamente, até que seja alcangado o
objetivo proposto (o “ponto de saturacdao”) (W.H.A., 1994).

Em sintese, esta busca manual ¢é realizada nas referéncias dos artigos
selecionados coletando os autores mais citados por eles. A coleta de dados foi realizada
entre os meses de Abril de 2016 e Agosto de 2016.

2.6 Critérios de inclusio e exclusao

Ao todo, foram encontrados n=2516 artigos, que foram submetidos para as
etapas de selecdo preliminar, selecdo final e extragdo de resultados. A selecdo
preliminar foi efetuada por meio da leitura dos titulos e palavra chave dos 2516, sendo
possivel excluir 2282, estes ndo possuiam relevancia para a pesquisa aqui preconizada
que findou 234 do montante inicial para a etapa de sele¢@o final. Efetuamos a leitura dos
titulos, palavras chaves e abstracts dos 234 artigos restantes.

Ap6s a leitura dos itens propostos, foram excluidos 210 artigos, apenas 24 foram
utilizados para extracdo dos resultados. Os principais motivos das exclusoes foram:
artigos relacionados ao ensino de alunos com necessidades especiais; com foco em
Educagdo a Distancia; estudos que apresentavam algoritmos especificos para o ensino
de programacdo; artigos com resultados insuficientes para andlise; relacionados ao
tratamento da dislexia com programacao de robds; materiais selecionados com a busca
pela palavra chave correta, contudo, ndo pretextavam o contexto esperado; pesquisa
direcionada ao ensino superior; formagdo de educadores e; software de analise de
patentes relacionadas a saude.

Efetuamos a leitura na integra dos 24 artigos, tendo em vista que em seus
abstracts, titulos e palavras chave ndo apresentaram todas as informagdes necessarias
para findar a pesquisa e apenas 7 foram selecionados. Nestes 7 aplicamos a busca em
suas referéncias, técnica conhecida como snowball para refor¢ar a pesquisa, o que
retornou os seguintes artigos: Contreras (2014); Sanjanaashree (2014); Burke (2012);
Meerbaum-Salant (2013); Resnick (2007). O levantamento final foi concluido com 12
artigos que realmente contribuem com o objetivo da pesquisa.

Dyba e Dingsoyr (2008) apresentam trés pontos principais a serem considerados
na elaboracdao dos critérios de inclusao ou exclusdo e facilitar o processo de revisdao
sistemadtica: o rigor cientifico, a credibilidade e a relevancia. Nesta pesquisa elencamos
os seguintes critérios: A programacgao de computadores € apresentada de maneira clara e
objetiva? O contexto foi descrito adequadamente podendo contribuir para a pesquisa?

V. 14 N° 2, dezembro, 2016




r CINTED-UFRGS 6 Novas Tecnologias na Educacao

Sao apresentadas outras ferramentas que podem contribuir no processo de ensino e
aprendizagem aliada com o pensamento computacional? Corrobora com a Educacao
Bésica?

2.7 Estratégias de Extracio e Sumarizacao dos Dados Coletados

Os dados foram analisados e subdivididos por categorias estruturadas com o
proposito de responder as questdes de pesquisa e atingir o objetivo geral da RSL. Por
conseguinte, por meio do método Metassintese, o qual analisa os resultados de forma
qualitativa, efetuamos a sumarizagao e a compilagao dos dados coletados.

3. Resultados e Discussoes

Categoria 1 — Plataformas de ensino de computacio na Educacido Basica — nesta
categoria foi possivel elencar entre os 12 artigos a seguinte relacdo de plataformas
computacionais que sdo do tipo “Micromundos”: Scratch (n=7); SuperLogo (n=3);
Flash CS3 Professional (n=1); e AlgoBlock (n=1).

As mais citadas foram Scratch e SuperLogo, a primeira desenvolvida pelo
Instituto Tecnologico de Massachussets (MIT, experiente no desenvolvimento de
ferramentas educativas para criangas na idade escolar) e pelo grupo KIDS da
Universidade de Califérnia, Los Angeles (SCRATCH.MIT, 2016). Trata-se de uma
plataforma que inclui uma linguagem de programacgdo visual projetada para criancas
com mais de seis anos de idade, um ambiente de desenvolvimento € um site onde a
comunidade pode hospedar seus projetos, executar, estudar e reutilizar outros programas
além de compartilhar ideias ou sugestdes com outros programadores. Nesta plataforma,
sdo desenvolvidos e compartilhados exemplos de aplicagdes. Podemos notar que, esta
plataforma ajuda seus usuarios a pensar de forma criativa, a raciocinar sistematicamente
e a trabalhar colaborativamente — competéncias essenciais a vida no século XXI, de
acordo com a UNESCO (2009).

A segunda plataforma de maior relevancia citada nos artigos pesquisados foi a

linguagem LOGO desenvolvida nos Estados Unidos no Massachusetts Institute of
Tecnology (MIT), na década de 60, a partir de pesquisas feitas pelos matematicos
Seymour Papert e Wallace Feurzeig, diretor da MIT. Conta-se que a ideia surgiu
durante um jantar em que a proposta era a criagdo de uma linguagem de programagao
para substituir o Basic e assim nasceu a LOGO: uma linguagem com a capacidade de
processar listas e de permitir a criagdo de procedimentos. Nessa época, a Logo nao
possuia uma interface grafica, pois os computadores nao tinham essa habilidade,
tornando-se impossivel sua implementagdo. Por ter sido considerada uma ferramenta de
dificil entendimento para as criancas, esta linguagem de programacao nao foi totalmente
aceita (LOPES et al 2013b). Entretanto, em 2000, o Nucleo de Informatica Educativa a
Educagao (NIED) da Universidade de Campinas tendo como base a proposta da LOGO,
criou a SuperLogo. Existem varias versdes da LOGO, contudo nesta investigagdo,
encontramos nos artigos a utiliza¢do da versao SuperLogo 3.0 (n=3), que ¢ a linguagem
de programacao original adaptada para o portugués pelo NIED.
Categoria 2 — Estratégias didatico-pedagogicas — em suma, as estratégias didatico-
pedagdgicas aferidas durante a RSL focam-se na resolucdo de problemas, e na resolug¢ao
de desafios, com vistas a trabalhar a criatividade dos alunos e suas habilidades
cognitivas. Alguns estudos foram realizados em grupos pequenos e aos pares As
estratégias eram aplicadas e validadas em oficinas e projetos em atividades
extracurriculares e em contra turno por periodos pequenos. Ao término deste periodo,
eram realizados relatos por meio de relatorios que continham o estudo de caso da
estratégia adotada.
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Souza, 2015, utilizou féruns de discussao sobre a SuperLogo, e a construgao de
materiais produzidos pelos participantes do projeto ao longo do processo de
planejamento de aulas que propunham o uso dessa plataforma.

Os autores, Ramos (2015), Molina-Garcia (2016), Sapounidis (2015), Nicholas
(2012), Meerbaum-Salant (2010) desenvolveram projetos com vistas ao uso de
plataformas computacionais aplicados a grupos formados por meninas € meninos e
atividades em pares. Os artigos apresentaram um minimo de 13 e maximo de 121 alunos
divididos em grupos menores e maiores. Nos projetos apresentados os alunos
desenvolviam inicialmente atividades propostas seguindo uma sequéncia pré-definida e
outra para usar a criatividade. Além de atividades em grupos também desenvolveram
atividades em pares.

Identificamos 2 artigos, Contreras (2014) e Souza (2015) que desenvolveram

estratégias com o uso das plataformas computacionais por meio de estudos de caso com
professores da Educagdo Basica e professores do ensino de design de diferentes paises
sendo o foco do estudo, encarregados de aulas relacionadas com o ensino de
computador ou encarregados de desenvolver o curriculo da escola.
Categoria 3 — Aplicacio das estratégias correlatas as areas do conhecimento — Dos
artigos pesquisados (n=12), 4 aplicaram as plataformas computacionais associadas ao
ensino de matematica e geometria (ROCHA, 2015; MOTTA, 2010; SOUZA, 2015;
NICHOLAS, 2012); 5 estavam relacionados ao ensino de programacgdo de
computadores, (MOLINA—GARCfA, 2016; CONTRERAS, 2014; MEERBAUM-
SALANT, 2010; SAPOUNIDIS, 2015; RESNICK, 2007); 1 artigo apresenta um projeto
entre alunos e professores com a perspectiva de permitir a mudanga de comportamento
e promover formas inovadoras de ensino e de produ¢do de materiais em diversas areas
do conhecimento (RAMOS, 2015); 1 aplica o Scratch para o ensino de uma lingua
secundaria, baseando-se no conceito de aprendizagem visual e auditiva. Segundo
Sanjanaashree (2014), quando a aprendizagem ¢ por meio de uma ferramenta de
visualizagdo e auditiva, traz a compreensdo em profundidade dos dados e a sua
sequéncia de fonemas através de animacao e pronuncia correta das palavras, o que €
muito melhor do que as pessoas aprendem a partir dos livros e imaginando em sua
perspectiva e com sua propria pronuncia.

O tultimo artigo relatado utilizou a plataforma computacional Scratch para

criacdo de histérias digitais contadas pelos proprios alunos. Nesta investigacao,
verificou-se o potencial de introduzir conceitos basicos de programagao para as criangas
do ensino médio dentro do contexto de escrita e de leitura (BURKE, 2012).
Categoria 4 - Evidéncias de fragilidade - Uma possivel evidéncia de fragilidade foi
constatada ao observar que de todos os artigos selecionados, nenhum apresentou o uso
de plataformas computacionais no curriculo basico escolar, somente de maneira
transversal ao curriculo por meio de estudos de caso realizados em oficinas com
pequenas populagdes, projetos de contra turno, projetos de verdo, ou estudo
bibliografico sobre o assunto.

Ha pouca pesquisa que explora sistematicamente as vantagens cognitivas e
sociais do uso das plataformas computacionais bem como o uso das interfaces graficas,
em particular, o impacto em ambientes reais e as condicdes em que a manipulacio de
objetos e materiais pode ser mais eficiente para criangas, em varios dominios, tais como
a programacdo, ndo tém sido estudados o suficiente e permanecem essencialmente
inexplorado (SAPOUNIDIS, 2015).

A proposta de utilizar linguagens de programacgado para desenvolver habilidades
dos alunos nao ¢ muito recente. O desenvolvimento da LOGO para fins educacionais,
em 1967 (VALENTE, 1993), ilustra bem isso. No entanto, apesar de experimentado em

V. 14 N° 2, dezembro, 2016




r CINTED-UFRGS 8 Novas Tecnologias na Educacao

diversas partes do mundo, ao longo dos anos, os resultados com a LOGO, em geral,
ficaram aquém das expectativas (RESNICK et al.,, 2009). Por outro lado, os
desenvolvedores da linguagem Scratch, conscientes desse panorama e a0 mesmo tempo
confiantes na proposta educacional do uso de linguagens de programagao,
estabeleceram trés principios centrais de design para ela: tornd-la mais acessivel, mais
significativa e mais social do que as propostas anteriores (RESNICK et al., 2009).
Categoria 5 - Evidéncia de potencialidade - Foi possivel aferir nos artigos
selecionados (n=12), que os participantes dos projetos ou estudos de caso propostos
com a inser¢ao do pensamento computacional, ¢ capaz de despertar a atencdo dos
alunos. Durante o estudo notas de observagdo foram tomadas pelos professores
constatando que os envolvidos foram geralmente atenciosos durante todo o processo de
desenvolvimento das tarefas propostas (NICHOLAS, 2012).

Foi observado que com a inser¢@o da cultura tecnoldgica no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos ¢é possivel despertar capacidades ldgicas e incorpora-las na
solugdo de problemas do seu cotidiano. Ensinar programacdo para alunos de niveis
basicos tem o objetivo de preparad-los para um mercado de trabalho mais produtivo, e
reforgar o seu conhecimento académico em diferentes disciplinas (MOLINA-GARCIA,
2016). E possivel criar estratégias de inser¢do do pensamento computacional a fim de
melhorar o desempenho dos alunos ja na Educacdo Bésica.

4. Consideracoes finais

Podemos citar varias areas de melhoria observadas nos artigos selecionados tais
como o comportamento dentro e fora da sala de aula, as relacdes interpessoais
construidas entre os grupos, a organiza¢ao de ideias e competéncias tecnoldgicas,
desenvolvimento de capacidades de compreensdo e expressdo oral e escrita, além de
favorecer a concentragdao e motivagao dos alunos.

Na perspectiva da utilizacdo dos Micromundos, o aluno traz a teoria dos livros,
das salas de aulas para dentro do computador e aplica os conceitos anteriormente
aprendidos em um mundo virtual, criando cenarios, animagdes, despertando o senso
critico e ultrapassando desafios que futuramente podem acontecer na vida real, desta
forma ja estardo preparados para os desafios da sociedade atual e futura.

Contudo, apesar de todas as vantagens educacionais supracitadas sobre o uso da
linguagem de programag¢do no Brasil, ainda ha poucas pesquisas que divulgam projetos
nesta area, desenvolvidos na Educagdo Basica, tendo em vista que esta ¢ uma questdo
imensuravel a medida que nem todas as experiéncias educacionais necessariamente sao
registradas em artigos académicos.
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