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Abstract: In this article we present the results of a literature review on the
strategies used and content selected for teaching programming in basic
education in Brazil. The articles published in the last five years (2012-2016)of
investigated in two events and a national journal of the area, being the Brazilian
Symposium on Informatics in Education (SBIE), Teaching Workshop on
Computational Thinking, Algorithm and Programming (WAIgProg) And the
Brazilian Journal of Informatics in Education (RBIE). The most used tool was
the Scratch language, had some articles that presented the concepts of
computation integrated with content of disciplines of the basic education
curriculum.

Resumo: Neste artigo foi apresentado o resultado de uma revisao bibliogréfica
sobre as estratégias utilizadas e contetdos selecionados para o ensino de
programacao na educacdo basica no Brasil. Foram pesquisados os artigos
publicados nos Gltimos cinco anos (2012-2016) em dois eventos e uma revista
nacional da area, sendo eles o Simpdsio Brasileiro de Informéatica na Educacéao
(SBIE), Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmo e
Programacdo (WAIgProg) e a Revista Brasileira de Informatica na Educacéo
(RBIE). A ferramenta mais utilizada foi a linguagem Scratch, tiveram alguns
artigos que apresentaram os conceitos de computacao integrados com contetdo
de disciplinas do curriculo do ensino basico.

1. Introducéo

O ensino de programacgdo favorece o desenvolvimento do raciocinio légico, da
capacidade de abstracdo, além de apoiar o desenvolvimento de habilidades como
resolucéo de problemas e nocdes de causa e efeito [GOMES 2015]. Dessa forma, aprender
programacdo ndo é importante apenas para as pessoas que desejam seguir na area de
tecnologia mas para todos pois desenvolve o raciocinio e competéncias necessarias para
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realizar atividades do dia-a-dia. Segundo Vilhete (2013), o ensino da programagao nas
escolas é fundamental para que as criangas e jovens desenvolvam sua criatividade e sua
capacidade de lidar com problemas.

O objetivo deste trabalho é identificar as estratégias de ensino que estdo sendo
utilizadas nas escolas de ensino basico para apoiar o ensino de programacao. Também
buscamos verificar o conteddo que tem sido trabalhado no ensino basico. O trabalho esta
organizado da seguinte maneira: a Se¢do 2 apresenta trabalhos que abordam o ensino de
programacéo no Brasil na educacéo basica. Na Secéo 3 é feita a apresentacao do método
adotado no presente estudo. Os resultados e discussdes das questdes estdo sendo
apresentadas na Secdo 4. Por Ultimo, na Secdo 5 sdo apresentadas as conclusfes da
pesquisa.

2. Ensino de programacgéao no Brasil

O trabalho de Pereira Junior e Rapkiewicz (2004) apresenta uma visdo critica sobre o
ensino de programacdo no Brasil no periodo de 1999 até 2004. O artigo quantifica e
categoriza todos os trabalhos publicados no SBIE e WIE nesse periodo. O trabalho
destacou os artigos sobre ensino de programacdo que focavam nas ferramentas, nas
estratégias de ensino e artigos que buscavam integrar as ferramentas e estratégias.
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.. a0 analisar que pesquisas tém sido feitas no Brasil através de dois dos
maiores eventos sobre Informatica e Educacdo (WEI e SBIE) verificou-se que
a comunidade cientifica brasileira tem buscado constantemente propor
solugdes para os problemas dentro do tema adotado, porém, ainda é pouco se
comparado a pesquisas em outras areas ¢ dominios.” (PEREIRA JUNIOR e
RAPKIEWICZ, 2004, pg. 5)

Aureliano e Tedesco (2012) apresentam uma revisao sistematica da literatura
sobre o ensino de programacdo no Brasil. O trabalho focou no ensino de programacéo
para iniciantes em qualquer modalidade de ensino. As pesquisas foram realizadas nos
anais do SBIE e WIE entre os anos de 2002 e 2011. Além de apresentar um panorama
geral sobre as pesquisas realizadas elas identificaram as instituicdes de ensino envolvidas.
Na época o trabalho apontou para uma maior concentracdo de pesquisas nas instituicoes
localizadas nas regides Sul e Sudeste do Brasil. Eles apresentam como resultado um
aumento do interesse da comunidade em realizar pesquisas sobre ensino de programacao
para iniciantes no ensino superior. Entretanto, na época apenas 19% apresentavam
trabalhos que tinham sido realizados no ensino basico e técnico.

Em relacdo ao uso das estratégias de ensino Aureliano e Tedesco (2012) definiram
seis (06) categorias, sendo elas: avaliacdo de ferramentas, ferramentas de software,
linguagem de programacdo, linguagem de programacgéo e ferramenta, metodologia e
técnica de avaliagdo. As categorias foram utilizadas para classificar os artefatos propostos
nos trabalhos selecionados. A categoria Ferramenta de software foi a contemplada na
maioria das propostas, com 19 trabalhos publicados. Em seguida foram identificados 7



trabalhos que apresentavam uma Metodologia para apoiar o ensino de programacéo, 2
trabalhos mostraram Linguagem de programacéo e Avaliagdo de ferramenta. Apenas um
trabalho foi categorizado como Linguagem de programacao e ferramenta e um trabalho
como Técnica de avaliagéo.

O presente trabalho tem a finalidade de identificar pesquisas e trabalhos que estdo
sendo desenvolvidos para apoiar o ensino de programacéo no ensino basico. A partir da
pesquisa de Aureliano e Tedesco (2012) observou-se uma caréncia de trabalhos
direcionados para o contexto do ensino basico. A educagdo basica que tem como
finalidade, formar o cidadéao e dar-lhe meios para que ele possa progredir na vida social
e economica. O artigo 22 fala sobre isso: “Art. 22. A educagdo basica tem por finalidades
desenvolver o educando, assegurar-lhe a formagdo comum indispensavel para o exercicio
da cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores”
(LDB, 1996). Porém o curriculo do ensino basico brasileiro ndo contempla o ensino de
programacdo. Dessa forma buscou-se verificar nas iniciativas de ensino de programacao
voltadas para esse contexto quais sdo as estratégias de ensino que vem sendo usadas e
quais conteudos estdo sendo trabalhados.

A escolha de estudos relacionados com a educacdo basica, foi feita pois nesse
periodo as criancas e adolescentes estdo formando seus pensamentos l6gicos e
desenvolvendo seu senso critico na aprendizagem de novos conceitos e € nas escolas que
as criangas e adolescentes podem e devem aprimorar essas habilidades. Para responder as
questdes de pesquisa usamos a metodologia descrita na préxima secéo.

3. Metodologia da pesquisa

O presente trabalho realizou uma pesquisa bibliografica com a finalidade de identificar
as estratégias e conteldo que estdo sendo utilizados no ensino béasico do Brasil para
ensinar programacdo. Na revisdo bibliografica realizada foram pesquisados artigos
cientificos publicados no periodo de 2012 a 2016. A pesquisa considerou o SBIE
(Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacdo) e a RBIE (Revista Brasileira de
Informatica na Educacdo) por serem o principal evento e a principal revista,
respectivamente, na area de informatica na educacdo no Brasil. Também utilizamos o
WAIgProg (Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e
Programacao) um evento brasileiro voltado para a discussdo do ensino de programacao,
tendo sua primeira edi¢éo sido realizada no ano de 2014.

Foram incluidos na pesquisa os trabalhos que focaram no ensino de programacao
para o contexto da educacdo basica. A realizacdo das buscas foi feita de forma manual
acessando os anais dos eventos e da revista. Foram selecionados os artigos que relataram
experiéncias relacionadas ao ensino de programacdo, pensamento computacional e
algoritmo. A inclusdo dos artigos foi realizada seguindo os critérios estabelecidos. O
processo de selecdo ocorreu em trés etapas descritas a seguir.



Primeira etapa: selecionar os artigos pelo titulo. Nessa etapa foi realizada a leitura dos
titulos de todos os trabalhos presentes nos anais online de cada ano dos eventos e da
revista. A verificacdo foi feita de forma manual lendo os titulos dos artigos e
observando algumas palavras chaves como: ensino de programacdo, pensamento
computacional, pensamento l6gico, l6gica de programacéo, ensino de computacao e
raciocinio l6gico, usando os critérios de inclusdo e exclusao, apresentados na Tabela
1, para ir eliminando os trabalho que ndo fossem adequados ao tema proposto nesse
trabalho.

e Segunda etapa: Foi realizada a leitura de todos os resumos dos artigos selecionados
na primeira etapa. Para inclusdo ou exclusao do artigo foram considerados os critérios
listados na Tabela 1.

e Terceira etapa: foi feita a leitura da introducdo e conclusdo dos artigos que passaram
na segunda etapa. Quando necessario foi incluida a secdo de metodologia. Eles foram
utilizados para responder as questdes apresentadas na subsecao 3.1. Nesta etapa foram
utilizados os mesmos critérios das etapas anteriores.

Tabela 1: Critérios de inclusao e exclusao dos artigos.
Critérios de Inclusao Critérios de Exclusao
= Artigos que relatam experiéncias | = Artigos resumidos, poster, survey,
sobre o ensino de programacdo no revisao sistematica e ou mapeamento
ensino basico no Brasil. sistematico e revisdes bibliograficas.
= Os artigos publicados entre 0 ano de | = Artigos gque apresentam apenas uma
2012 e 2016. proposta, avaliacdo de software ou
= Artigos completos. jogos sem ter sido aplicada a um grupo
= Artigos publicados e escritos na de alunos no contexto do ensino
lingua portuguesa. basico.
= Se encontrados varios artigos | = Artigos que relatam experiéncias
relacionados ao mesmo trabalho sobre 0 ensino de programagdo no
apenas 0 mais recente sera ensino  superior ou tecnoldgico
considerado. superior no Brasil.
= Artigos que tratam do uso de
ferramentas, estratégias ou
metodologias para ensino  de
programacéo.
Fonte: o proprio autor (Silva, 2017)
3.1  Questdo de pesquisa

Com o objetivo de identificar as estratégias, ferramentas, metodologias e contetido que
estdo sendo utilizados para o ensino de programacdo no contexto do ensino basico, a
revisao bibliografica aqui realizada tem como questao central a seguinte pergunta: Quais



0s conteldos e estratégias que estdo sendo utilizados no processo de ensino de
programacdo para alunos do ensino basico? Para responder a essa questdo, foram
estabelecidas as seguintes questdes especificas de pesquisa:

QP1: Quais sdo as estratégias utilizadas para o ensino de programacao?
QP2: Quiais séo os conteudos que estdo sendo ensinados?

4. Resultados

Foram publicados no SBIE, RBIE e WAIgProg um total de 914 artigos nos ultimos cinco
anos. Desses artigos, 100 foram pré-selecionados na primeira etapa, dos quais 55 foram
selecionados para a segunda etapa e 30 para a terceira etapa (Tabela 2). Foi realizada a
leitura da introducdo e conclusdo de todos os artigos incluidos na terceira etapa. Quando
a leitura dessas sec¢fes nao foi suficiente para responder as questdes de pesquisa foi
incluida também a secdo de metodologia. A partir dessas leituras foi possivel realizar as
extracdes dos dados necessarios para responder as questdes da pesquisa. Todos 0s artigos
selecionados estdo apresentados na Tabela 3 (Apéndice A).

Na Tabela 2 sdo mostrados os resultados dos processos de pré-selecdo e selecdo
dos artigos para a pesquisa ao longo das trés etapas. A coluna ‘Total de artigos’ contém
os resultados de publicacGes aceitas nos eventos de 2012 a 2016. Nas proximas colunas
sdo apresentados o total de artigos pré-selecionados em cada uma das etapas e ‘Artigos
incluidos’ se refere aos artigos selecionados. A linha Total representa a soma geral de
todos os artigos por coluna. Todos os artigos acessados durante a execucéo desse trabalho
estdo dispostos nesse link: Artigos pré-selecionados.

Tabela 2: Resultado geral das buscas nos eventos e revista de 2012 a 2016.

Eventos  Total de artigos 12 Etapa 22 Etapa 32 Etapa Artigos incluidos

RBIE 166 11 8 5 5)
SBIE 688 60 29 9 9
WAIgProg 60 29 18 16 16
Total 914 100 55 30 30

Fonte: o proprio autor (Silva, 2017)

O evento SBIE ocorre anualmente desde 1990 e atualmente ocorre dentro do
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéo - CBIE, que é o maior evento da area
no Brasil. Esse evento teve 688 artigos publicados nos ultimos 5 anos. O WAIgProg é
um evento novo, com apenas duas edi¢cGes, uma em 2015 e outra em 2016, que juntas
tiveram 60 artigos apresentados. A RBIE publicou nos Gltimos 5 anos 166 artigos. Essa
revista foi criada em 1997 com uma edicdo lancada neste ano e em 1998 lancaram-se duas


https://www.dropbox.com/sh/qhv566w42h1o85p/AADACojgRW1ef2gt9HmSYQaca?dl=0

edicdes no ano e desde de 2005 a revista divulga trés edigdes por ano.

4.1.  Discussao das questdes

Nesta secdo serdo apresentados os dados coletados, respondendo as questbes
apresentadas, a partir dos artigos selecionados.

4.1.1 QP 01: Quais sdo as estrategias utilizadas para o ensino de programacgao?

Essa questdo ajudou a identificar quais foram as linguagens de programagéo, ambientes
de programacdo, jogos e materiais de ensino utilizados para ensinar programacéo,
algoritmos e ou desenvolver as habilidades do pensamento computacional com alunos do
ensino basico. Para uma melhor compreensdo e apresentacdo das ferramentas, foram
propostas cinco categorias para classifica-las sendo elas: linguagens e ambientes de
programacdo, robotica educacional, jogos, desenvolvimento de jogos e computacao
desplugada. Um dos trabalhos ndo foi classificado nessas categorias pois 0 mesmo
utilizou duas categorias distintas. A seguir é apresentada os trabalhos classificados em
cada uma das categorias (O [-] é indicado pela coluna ID da Tabela 3, Apéndice A).

e Linguagem e ambientes de programagéo: Doze trabalhos foram classificados nesta
categoria. Os trabalhos selecionados [5], [17], [22], [26] e [30] utilizam a linguagem
de programacao visual Scratch?, os artigos [8] e [9] fizeram uso do ambiente Portugol,
o trabalho [19] fez uso da linguagem Scratch e do ambiente VisuAlg® sio utilizados,
o trabalho [13] fez uso da linguagem Java“ e o trabalho [4] da linguagem C. O trabalho
[23] apos analisar e comparar varias ferramentas optou pelo uso do code.org®. Essas
foram as linguagens e ambientes de programacédo utilizados nesta categoria para
apoiar o ensino de programacédo, com destaque para a linguagem Scratch com cinco
usos de forma individual e um em conjunto com o VisuAlg. A distribuicdo das
linguagens e ambientes de programacao descritos nessa categoria € encontrada no
Gréfico 1.

2 https://scratch.mit.edu/

3 https://sourceforge.net/projects/visualg30/
4 https://www.java.com/pt_BR/

S https://code.org/



Linguagens e Ambientes de Programacgao

A

@ Scratch @ Portugol Java @ C @ Scraich e Visualdlg @ Code.org

Grafico 1: distribuicdo das linguagens e ambientes de programacéo utilizados nos
trabalhos
Fonte: o proprio autor (Silva, 2017)

e Robdtica educacional: Sete artigos, sendo eles [1], [6], [11], [14], [18] e [27],
apresentaram trabalhos que envolveram o uso da roboética educacional. Alguns
trabalhos envolveram o uso de Kits de robotica, como o artigo [11] que trabalhou com
0 kit Lego Mindstorms®. O artigo [6] fala somente sobre a proposicdo de uma
metodologia com uso de Robotica pedagdgica e de um rob6é mével, o [1] trabalhou
com o software Logo e o Kit Lego Mindstorms, os trabalhos [14] e [18] descrevem o
uso do ambiente S4A e plataforma Arduino e o uso do kit Lego Mindstorms e o
Ambiente Arduino respectivamente. J& o trabalho [27] fez uso dos kits de robética
Oeco Tech e do kit Robo TX Training lab.

e Jogos: os artigos [12] e [25] apresentaram 0 uso de jogos para 0 ensino de
programacao. O artigo [12] utilizou o Code Combat, Lighbot e 0 NoBug’s Snack Bar.
O [25] trabalhou com o Code Baymax, Code Monkey, Code Studio, Lighbot e Ninja
Shape.

e Desenvolvimento de jogos: Os trabalhos [3], [7] e [10] apresentam respectivamente
as ferramentas Squeak Etoys’, Stencyl % o Game Maker®. Eles apresentaram ou
usaram uma metodologia com desenvolvimento de jogos para ensinar programagéao.

¢ https://www.lego.com/en-us/mindstorms
" http://www.squeakland.org/

& http://www.stencyl.com/

% https://www.yoyogames.com/gamemaker



Computacdo desplugada: A computagdo desplugadal® foi utilizada de forma
individual ou em conjunto com outras estratégias nos trabalhos [2], [15], [16], [20],
[24], [28] e [29]. Os artigos [2] e [15] apresentaram o uso da computacdo desplugada
e da linguagem Scratch, o [24] mostrou o0 uso da computacdo desplugada, da
linguagem Scratch e do VisuAlg, o [28] usou a computacdo desplugada, linguagem
Scratch e o Code.org, ja no [16] foram usados a computacao desplugada, linguagem
Scratch e 0 RoboMind, e por Ultimo o trabalho [20] apresentou a computagdo
desplugada, DuinoBlocks4Kits e o Arduino. J& o artigo [29] fez uso apenas da
computacdo desplugada com uso do jogo caca ao tesouro apresentada em Bell (2011).

O trabalho [21] fez uso de uma proposta diferente. Os autores usaram o site Racha
Cuca, a linguagem Scratch e o kit Lego Mindstorm Education EV3 para ensinar logica
de programacao.

No gréfico 2 estdo apresentados a distribuicdo das categorias entre os trabalhos

selecionados nesta pesquisa. A partir da analise observamos que s6 0 uso de linguagens
e ambientes de programacao ocupou 37% por cento das estratégias utilizadas, seguido de
23% por cento da categoria de computacdo desplugada. A roboética educacional foi a
estratégia utilizada por 20% dos trabalhos. Aproximadamente 10% utilizou a estratégia
de ensinar programacao a partir da criacdo de jogos. O uso de jogos foi apresentado em

7%

dos trabalhos. Um dos trabalhos apresentou o uso de trés categorias sendo elas jogos,

linguagens e ambientes de programacéo e robdtica educacional.

ra

[

Distribuicao dos trabalhos por categorias

Linguagem e Robdtica Jogos Deserwvaolvimento Computacdo Outros
ambientesde educationa de jogos Desplugada

programacao

Grafico 2. Porcentagem das categorias aplicadas no ensino de programacéao

Fonte: o proprio autor (Silva, 2017)

10 http://csunplugged.org/



Observando o gréafico 1 destacamos a linguagem Scratch como sendo a mais utilizada
nos trabalhos selecionados. O Scratch também esteve presente em trabalhos que usaram
a linguagem juntamente com outras estratégias, como € o caso do trabalho [21].

4.1.2. QP 02: Quais séo os conteudos trabalhados?

Os conteudos encontrados nos trabalhos selecionados s&o mostrados na Tabela 3. Para
classificar os contetdos também foi proposto o uso de uma categoria padrdo, uma vez
que 0 mesmo contelido esta presente em trabalhos distintos com nomenclatura diferente.
A categoria ‘Introdugdo a légica de programacdo e montagens de robds’ aborda os
contetidos de logica de programacao e montagens de robés para serem utilizados como
ferramentas de teste dos programas criados. Esse ultimo foi mais utilizado com as
categorias que fizeram uso da estratégia da robotica educacional.

A categoria ‘Conceitos de programacdo de jogos’ aborda os contetidos utilizados na
criacdo dos jogos e no ensino da l6gica computacional, ou seja, apresenta os conceitos de
I6gica de programacdo e os conceitos da ferramenta utilizada na criacdo do jogo, como
auxilio no processo de ensino. Os ‘Conceitos de algoritmos e estruturas de uma linguagem
de programacao’ referem-se ao ensino dos conceitos basicos de légica de programacéo e
ambientes da linguagem de programacdo adotados no trabalho. Trabalhando também
contetidos de estrutura basica de programacao como estrutura sequencial, de decisao e de
repeticdo entre outros conteudos ligados a prépria linguagem de programagcéo.

A ‘Introducdo a uma linguagem de programagao e contetido de disciplinas escolares
regular’ apresenta os artigos que usaram contetdos de disciplinas do curriculo em
conjunto com contetido de linguagem de programacao, ou seja, os integraram contetdo
de matematica, fisica, artes, Literatura e/ou lingua portuguesa. Por exemplo, o trabalho
[5] no qual é utilizado contetdos de Literatura e Artes para criarem historias na
ferramenta Scratch. Outro exemplo seria o trabalho [8] que usa o Scratch e aborda os
contetidos da ferramenta VisuAlg aplicando conteddos de Matematica.

Tabela 3: Resultado dos contelidos encontrados nos artigos.

. . Quantidade de
Conteudo ID dos artigos trabalhos
. - x [1], [6], [11], [14],
Introducdo a IoglAca de programacdo e [16], [18], [20], [21] e 9
montagens de robds.
[27].
Conceitos de programacao de jogos. [31, [7], [10] e [30]. 4
. : [2], [12], [13], [15],
Concgltos de algoritmos e es~truturas de (241, [25], [26], [28] e 9
uma linguagem de programacao. [29]
Introducdo a wuma linguagem de [4], [5], [8], [9], [17], 3

programacdo e contetdo de disciplinas [19], [22] e [23].




escolares regular.

Fonte: o préprio autor (Silva, 2017)

5. Consideragdes finais

Este trabalho, fez uma revisédo bibliogréfica sobre as estratégias de ensino de programacao
e contetdo que estdo sendo apresentados sé para alunos no contexto do ensino basico
brasileiro nos ultimos cinco anos, de 2012 a 2016. O levantamento foi feito em 2 eventos
e uma revista nacional da area de informatica na educacdo. E possivel observar que a
maioria dos trabalhos selecionados de acordo com os critérios estabelecidos tiveram o
objetivo principal de introduzir conteidos de l6gica de programacdo. Também observou-
se uma preocupacao de usar estratégias que tornassem o ensino mais ludico e préximo da
realidade dos alunos.

Houve trabalhos que relataram o ensino dos conceitos de computacdo em
conjuntos com contetdo regulares do ensino basico, como as disciplinas de historia,
literatura, artes, matematica, fisica, lingua portuguesa. Que representa um interesse dos
pesquisadores de aplicar os conteudos de légica de programacdo entrelacado com
contetdo bésico de ensino como em outros paises desenvolvidos.

Os resultados apontam um aumento do interesse pela area do ensino de
computagdo no Brasil. Como trabalhos futuros, pretende-se expandir esta revisdo
englobando outros importantes veiculos de publicacdo na area, tais quais o Workshop de
Educacdo em Computagdo (WEI), Workshop de Informatica na Escola (WIE) e a Revista
Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE).
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Tabela 4: Artigos incluidos na revisdo em ordem cronolégica.

1 | Proposta Metodoldgica para a Insercdo ao Ensino de Légica de Programacdo com Logo e Lego Mindstorms Friedrich et al. 2012
2 | Ensino de Programacao no Ensino Médio: Uma Abordagem Orientada ao Design com a linguagem Scratch Scaico et al. 2013
3 | Squeak Etoys na modalidade 1 para 1: programacdo e autoria multimidia no desenvolvimento da conceituacdo Sperb et al. 2013
4 | Curso Hibrido usando a Rede Social Facebook no Ensino de Programacao de Computadores Mata et al. 2014
. N . Wangenheim et
5 | Ensino de Computacdo com SCRATCH no Ensino Fundamental — Um Estudo de Caso g al 2014
6 Uma, I\./Ietodoloq!a.Baseada em Semiodtica para Elaboracdo e Analise de Praticas de Ensino de Programacdo com Zanetti et al. 2014
Robética Pedagégica
7 | Desafios e Oportunidades ao Ensino do Pensamento Computacional na Educacdo Basica no Brasil Franca et al. 2015
3 Desenvolvimento do Raciocinio Logico e Algoritmo Através do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia Lima et al 2015

no Ensino Fundamental

Experiéncia no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID): Desenvolvimento do Raciocinio )
9 ~ 5 . Lima et al. 2015
Logico e Algoritmo na Educacdo Basica

GameMaking: Uma Metodologia para o Ensino de Informatica para Alunos do Ensino Fundamental através da criacdo
10 de Jogos Didgitais Mello et al. 2015

Introducdo a Robdtica e Estimulo a Logica de Programacao no Ensino Basico Utilizando o Kit Educativo LEGO

11 - Aguiar et al. 201
Mindstorms g 015
12 | Jogos de Programar como uma Abordagem para os Primeiros Contatos dos Estudantes com & Programacao Zanchett et al. 2015
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13 Amaral et al. 2015

Universitaria em Escolas Publicas de Minas Gerais
14 | Préticas de Ensino de Programacdo de Computadores com Rob6tica Pedagogica e Aplicacdo de Pensamento Zanetti et al. 2015
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Computacional

15 | Uma Dinamica para Ensino de Conceitos Fundamentais de Programacao Arantes et al. 2015

16 Uma E)fp'erlenua no Ensino de I?ensamento Computacional e Fomento a Participacdo na Olimpiada Brasileira de Schoeffel et al. 2015
Informatica com Alunos do Ensino Fundamental

17 | Aplicacdo da Ferramenta Scratch para o Aprendizado de Programacdo no Ensino Fundamental | Silva et al. 2016
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Robética Educacional

21 | Ensinando Logica de Programacao aplicada a Robotica para alunos do Ensino Fundamental Martins et al. 2016
Ensino de Computacdo de Forma Multidisciplinar em Disciplinas de Historia no Ensino Fundamental — Um Estudo de

22 Alves et al. 2016
Caso

23 | Ensino de Matematica Através de Algoritmos Utilizando Jogos para Alunos do Ensino Fundamental 11 Gouvea et al. 2016

24 | Hello World: Relato de Experiéncia de um Curso de Iniciacdo a Programacao Ferreira et al. 2016

25 | Jogos Digitais no Ensino de Conceitos de Programacédo para Criancas Gomes et al. 2016
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26 o Lopes et al. 2016
Informatica
Pensamento Computacional e Robotica: Um Estudo Sobre Habilidades Desenvolvidas em Oficinas de Robdtica ..

27 - Oliveira et al. 2016
Educacional

28 | Pensamento Computacional na Educacao de Jovens e Adultos: Licdes Aprendidas Ortiz et al. 2016

29 | Proposta de Jogo Digital para Dispositivos Méveis: Desenvolvendo Habilidades do Pensamento Computacional Pinho et al. 2016

30 | Uma Proposta de Oficina de Desenvolvimento de Jogos Digitais para Ensino de Programacao Andrade et al. 2016

Fonte: o proprio autor (Silva, 2017)



http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/2015/
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/2015/
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/2015/
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/2015/
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6678
http://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/view/6481
http://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/view/6481
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6728
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6714
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6714
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6734
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6734
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6690
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/

