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Resumo

A aprendizagem da Logica de Programagdo, ¢ uma das areas em que os alunos possuem dificuldades. A utilizagdo de ferramentas ludicas pode
ser um recurso util no processo de ensino e aprendizagem deste contetido. Este estudo tem por objetivo identificar quais recursos digitais estdo
sendo utilizados para o ensino da Logica de Programacao. Para responder ao objetivo proposto realizou-se um estudo bibliométrico. O estudo
foi realizado nos bancos de dados de teses e dissertacdes da CAPES e da BDTD — desenvolvida pelo Instituto Brasileiro de Informagao em
Ciéncia e Tecnologia (IBICT). Foram utilizadas as palavras-chave: Logica de Programagdo, Ensino, Jogos Digitais e Piaget. Foram encontrados
197 trabalhos no periodo de abril a julho de 2017, excluindo os estudos repetidos nas duas bases e sete trabalhos, por serem mais antigos que
nao foram encontrados para consulta publica, na internet, restaram 37 estudos que abordaram a Logica de Programacao. Dos 18 trabalhos que
utilizaram em suas pesquisas ferramentas digitais disponiveis no mercado, sete utilizaram a ferramenta scratch e foram analisados neste estudo.

Palavras-chave: Logica de Programacdo. Jogos Digitais. Ensino.

Abstract

Learning Programming Logic is one of the areas in which students have difficulties. The use of playful tools can be a useful resource in the
process of teaching and learning this content. This study aims to identify which digital resources are being used to teach Programming Logic. To
answer the proposed objective, a bibliometric study was performed. The study was conducted in the CAPES and BDTD thesis and dissertation
databases - developed by the Brazilian Institute of Information Science and Technology (IBICT). The keywords used were: Programming
Logic, Teaching, Digital Games and Piaget. We found 197 papers from April to July 2017, excluding repeated studies in both databases and
seven papers, because they were older than not found for public consultation, on the Internet, 37 studies remained that addressed the logic of
programming. Of the 18 works that used digital tools available in their research, seven used the scratch tool and were analyzed in this study.

Keywords: Programming Logic. Digital Games. Teaching.

1 Introducio de seus discursos, o ex-presidente dos EUA, incentivando o

. . . - ensino de Ciéncias da Computagdo para todos e a importancia
O ensino e a aprendizagem da Logica de Programagao . . n
de programar desde cedo, citou a seguinte frase: “Nao apenas

sdo de grande importancia para a sociedade atual, que busca . -
compre um videogame, faga um. Nao apenas faga download

sujeitos com pensamentos criativos, flexiveis e que saibam o . . . ~ .
do ultimo aplicativo, ajude a desenvolvé-lo. Nao apenas jogue

no seu celular, programe!” (OBAMA, 2013).
O desenvolvimento do pensamento computacional, desde

resolver problemas.
Contetidos importantes para a atualidade tecnoldgica,

embora considerados como dificeis para muitos, sdo aqueles
relacionados a Logica de Programacdo, necessarios para
a promogdo de individuos com pensamentos autdbnomos e
flexiveis, a fim de poderem aprender a programar.

A construgdo do conhecimento, considerado pela
perspectiva piagetiana, implica num processo interativo e
ativo do individuo, no qual varios aspectos articulam-se
(PTAGET, 1975). Neste contexto do qual a aprendizagem faz
parte, sentir-se desafiado por algo pode ser um propulsor da
atividade do individuo, sobretudo quando alguns contetudos
sdo considerados pelos alunos como dificeis.

Aprender a programar no século XXI ¢ tdo importante
quanto foi aprender a ler e escrever no século passado. Em um
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cedo, ¢ de extrema importancia para que, no futuro, existam
cidaddos capazes de desenvolver as tecnologias digitais
utilizadas na sociedade moderna. Costa, Pessda e Gomes
(2017) mencionam que estudantes, quando instigados a
resolver um problema, procuram estratégias que permitam
utilizar a criatividade para encontrar diferentes caminhos para
resolver um problema, desenvolvendo, assim, o pensamento
computacional.

Ensinar e incentivar os jovens a aprender programacao ¢
essencial para atender as grandes demandas da sociedade atual
por recursos tecnologicos, que abrem um amplo campo para
os profissionais da area da Computagdo. Os programadores
sdo profissionais necessarios para atuar no desenvolvimento
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de softwares, que irdo atender os diferentes segmentos da
sociedade.

Uma estratégia muito util para trabalhar contetidos da
Logica de Programagao de modo significativo sdo os recursos
Iudicos integrados as tecnologias (VALENTE, 2016).

Ramos (2013), destaca que os jogos cognitivos permitem
a estimulacdo e realizagdo de exercicios que tém o potencial
de modificar a organizagdo estrutural e funcional do cérebro,
proporcionando a evolugdo das habilidades cognitivas dos
jogadores.

Portanto, este estudo tem por objetivo identificar quais
recursos digitais estdo sendo utilizados para o ensino da
Loégica de Programacao.

2 Desenvolvimento
2.1 Metodologia

Para verificar os estudos sobre o ensino da Logica de
Programacdo, realizou-se levantamento bibliométrico, no
periodo de Abril a Julho/2017, no qual os registros de dados
foram anotados em uma planilha do Excel, de acordo com as
orientagdes de Hayashi e Hayashi (2011), sendo adaptada as
necessidades de registro da pesquisa. Os bancos de dados de
teses e dissertagdes da CAPES e da BDTD — desenvolvida
pelo Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e
Tecnologia (IBICT) — foram utilizados com o intuito de
investigar publicacdes de dissertagdes e teses sobre o ensino
da Logica de Programacgao, na Educagdo Basica e em cursos
da area da Computagdo, seja de nivel técnico ou superior.
Com o intuito de verificar o uso de recursos digitais, por meio
de ferramentas ladicas no ensino da Logica de Programagao,
buscou-se trabalhos relacionados com os descritores: Logica
de Programagdo, Ensino, Jogos Digitais e Piaget (Quadro 1).

Quadro 1 - Descritores utilizados na pesquisa realizada na Base
de Dados da CAPES e BDTD

Total de
Termos da busca Trabalhos
“logica de programagdo” 66
“logica de programagao” AND ensino 51
“logica de programacao” AND jogos 24
“légica de programagdo” AND Piaget 29
“logica de programagao” AND ensino AND Piaget 22
“logica de programagdo” AND jogos AND Piaget 5

Fonte: Dados da pesquisa.

Ao todo foram localizados 197 trabalhos, somando as
duas bases de dados pesquisadas. Desse total, subdivide-
se nas seguintes combinagdes de descritores: “logica de
programacao”, “logica
de programagdo” AND ensino, que trouxe 51 trabalhos;

a qual resultou em 66 trabalhos;
“logica de programacdo” AND jogos, resultou em 24
trabalhos; l6gica de programagdo AND Piaget, trouxe como
resultado 29 trabalhos; logica de programagdo AND ensino
AND Piaget, resultou em 22 trabalhos e, por tltimo, ldgica
de programacdo AND jogos AND Piaget, a qual trouxe
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como resultado cinco trabalhos. Os resultados das buscas
sdo apresentados quantitativamente por meio de quadros,
graficos e nuvem de palavras, como pressupde a pesquisa
bibliométrica “[...] que precisa, necessariamente, contemplar
uma etapa de analise quantitativa de dados” (SOARES;
PICOLLI; CASAGRANDE, 2018, p.308). Para atingir ao
objetivo proposto os dados sdo apresentados em etapas: 1%)
as palavras que preponderaram nos trabalhos e os trabalhos
disponiveis para consulta; 2%) os trabalhos relacionados a
logica de programacdo com o uso de ferramentas digitais. 3*)
a partir dos trabalhos destacam-se e apresentam-se: o periodo
de maior publicacdo; as ferramentas digitais presentes nos
trabalhos; a divisdo dos trabalhos por area de estudo, regiao
do pais e instituigdo; analise dos trabalhos que utilizaram o
Scratch (ferramenta que preponderou). 4%) os trabalhos que
utilizaram a ferramenta Scratch sdo apresentados e analisados.

2.2 As palavras que preponderaram nos trabalhos
localizados

O Nuvem de Palavras, a seguir, relaciona as palavras-
chave que aparecem nos trabalhos localizados na pesquisa
realizada nas bases de dados da CAPES e BDTD.

As palavras-chave que definiram esses trabalhos podem
ser divididas em trés grupos: Ensino e Educagdo, Uso de
Tecnologia na Educagao e Ensino da Logica de Programagao.

As palavras agrupadas em Ensino e Educacdo foram:
Aprendizagem  Baseada em  Casos, Aprendizagem
Significativa, Aprendizagem, Autoavaliagdo, Autorregulagao
da Aprendizagem, Avaliagdo por Pares, Ciéncia, Construgdo
do Conhecimento, Construcionismo, Construtivismo,
Educagdo Basica, Educag¢do, Ensino, Ensino auxiliado por
Computador, Ensino de Matematica, Ensino Fundamental,
Ensino-Aprendizagem, Estudo e Ensino, Fisica, Inovagdes
Educacionais, Interdisciplinaridade, Jogos Didaticos, Ludico,
Matematica, Metacognicdo, Metodologia em Educagao,
Motivagdo, Pratica de Ensino, Pratica Pedagogica, Projeto
de Trabalho, Raciocinio Baseado em Casos, Resolugdo de
Problemas e Semiotica Organizacional. (Figura 1).

Figura 1 - Nuvem de Palavras - Palavras-chaves encontradas nos
trabalhos
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Neste item, pode-se perceber que as palavras relacionam-
se fundamentalmente com a aprendizagem. Além disso, tais
palavras inferem sobre alguns aspectos como motivagao,
conteudos (fisica, matematica), metodologias de ensino e
atividade ludica.

Outro agrupamento possivel refere-se ao uso de Tecnologia
Educacionais Informatizados,

na Educagdao: Ambientes

Cultura Digital, Ferramenta, Gamificagdo, Hibridismo
Tecnologico, Informatica na Educagéo, Inteligéncia Artificial,
Jogos Digitais, Jogos Educacionais, Jogos Educativos, Jogos
Eletronicos, Jogos Sérios, Literacia Digital, Mineracdo de
Dados Educacionais, Sistema Tutores Inteligentes, Squeak
Etoys, Tecnologia Educacional, Tecnologias, Tecnologias
Digitais, Videogames, Fluéncia Digital e FUNSoftWare
RCX2.

Por fim, as palavras-chave podem ser agrupadas em
Ensino da Loégica de Programagdo: Algoritmos, Logica
de Programacdo, Ensino de Linguagem de Programacdo,
Pensamento Computacional, Ciéncia da Computagao,
Framework, Filosofia LOGO, Scratch, App Inventor, Blockly,
Laboratoério Remoto de Robotica, LEGO, Robdtica, Robotica
Educacional, Robotica Pedagogica, Simulador e Simulego.

A pesquisa teve um resultado inicial com os descritores
citados, nas duas bases de dados (CAPES e BDTD),

totalizando 197 trabalhos (Quadro 2).

Quadro 2 - Total de Trabalhos Encontrados

Trabalhos Quantidade
Total de trabalhos encontrados 197
Trabalhos repetidos 97
Trabalhos fora da area pesquisada 56
Trabalhos indisponiveis para consulta ptiblica 07
Total de trabalhos para tabulacio 37

Fonte: Dados da pesquisa.

Como se pode verificar no Quadro 2, 97 trabalhos
repetidos e 56 fora da area de interesse dessa pesquisa, ou
seja, ndo se tratavam de estudos sobre o ensino da Logica de
Programagao, sete dos trabalhos, por serem mais antigos nao
foram encontrados para consulta publica, por meio da internet,
restando 37 trabalhos para este estudo.

2.3 Trabalhos relacionados com o ensino da Logica de
Programacio, por meio de ferramentas digitais

Para atender aos requisitos da pesquisa e objetivo deste
estudo, foram encontrados 37 trabalhos relacionados ao ensino
da Loégica de Programagao, por meio de ferramentas digitais,
apenas um desses trabalhos ndo utilizou recurso digital para
a pesquisa.

Quanto ao nivel da pesquisa, foram localizadas quatro
teses e 33 dissertagdes, as quais tiveram a ultima década
como o periodo com maior desenvolvimento de trabalhos
relacionados ao tema, 25 dos trabalhos foram realizados de
2010 a 2017 (Gréafico 1).
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Grafico 1 - Divisdo dos trabalhos publicados por periodo
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Fonte: Dados da pesquisa.

A andlise dos trabalhos encontrados trouxe um dado
interessante: 22 pesquisas fizeram uma interven¢ao com
aplicagao pratica utilizando jogos ou ferramentas digitais para
ensinar a Logica de Programacao. Entre essas 22 intervengoes,
apenas uma ndo utilizou recurso digital. Percebe-se um
grande interesse nas pesquisas em verificar a aplicabilidade de
ferramentas digitais e a ludicidade na introducdo da Logica,
tanto para alunos do Ensino Fundamental, como do Ensino
Meédio, Ensino Técnico ou Ensino Superior.

2.3.1 Ferramentas digitais presentes nos trabalhos

Na pesquisa realizada, verificou-se a existéncia de
trabalhos envolvendo o desenvolvimento de Ambiente
Gamificado, Framework, Jogo e Software. Assim como o uso
de ferramentas digitais disponiveis no mercado: Alice, App
Inventor, Blocky, Etoys, Lego, Linguagem Logo, Raptor,
Scratch, Visual G, a Robdtica e o website learn.code.org.

Quadro 3 - Total de trabalhos encontrados, separados por recurso
digital utilizado

Recurso Digital Ql%r;tl;:i‘l?:sde
Blocky e App Inventor 1
Desenvolvimento de Ambiente Gamificado 1
Desenvolvimento de Framework 1
Desenvolvimento de Jogo 2
Desenvolvimento de Software 13
Etoys 1
Linguagem Logo 4
Linguagem Scratch 4
Linguagem Scratch e Alice 1
Linguagem Scratch, Visual G e Lego 1
Linguagem Scratch e Raptor 1
Robotica 5
Website learn.code.org 1

Fonte: Dados da pesquisa.

Ao analisar o material de pesquisa identificou-se (Quadro
3), o uso de 10 diferentes ferramentas digitais nos 37 trabalhos,
distribuidas em jogos, linguagens de programagdo e website,
destinados ao ensino da Loégica de Programagdo. Alguns
trabalhos relatam o uso de mais de uma ferramenta.

Também encontrou-se trabalhos que relatam o
desenvolvimento de softwares especificos para a aplicagao

daquela pesquisa, num total de 18 nessa situacao.
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Observou-se que, entre os recursos digitais, destacou-se a
linguagem Scratch, a qual apareceu em sete dos 18 trabalhos
que utilizaram em suas pesquisas ferramentas digitais

disponiveis no mercado.

Quadro 4 - Linguagens, Softwares ¢ Websites disponiveis no

mercado, que foram utilizados nos trabalhos encontrados
Linguagens, Softwares e Websites Quantidade

Alice 1

App Inventor
Blocky

1

1

Etoys 1
Linguagem Logo 4
Linguagem Scratch 7
1

5

1

1

Raptor

Robotica

Visual G

Website learn.code.org

Fonte: Dados da pesquisa.

Pode-se observar (Quadro 4), que entre os 18 trabalhos
que utilizaram linguagens, softwares e websites disponiveis
no mercado ¢ de facil acesso por meio da internet, 7 deles
utilizaram como recurso digital para o ensino da Légica de

Programagao a linguagem Scratch.

2.3.2 Divisao dos trabalhos por area de estudo, regido do
pais e instituicao

Os trabalhos que atenderam aos requisitos desta pesquisa
podem ser agrupados em seis areas de estudo: Design,
Educacdo e Ensino, Engenharia, Informatica e Computagao,

Informatica na Educacao e Psicologia (Grafico 2).

Grifico 2 - Trabalhos agrupados por area de estudo

16

15
14
12
12
10
8
6

&
4

2
m = 0
, -

Design Informaticae  Informatica na

Computagso Educacso

Educzcdo e
Ensino

Engenharias Psicologia

Fonte: Dados da pesquisa.

Essas areas de estudo fazem parte dos Programas de
Pos-Graduagao Stricto Sensu de instituigdes do pais que se
apresentam divididos em quatro dependéncias administrativas
(Quadro 5), sendo 1 Comunitaria, 3 Estaduais, 19 Federais,
13 Privadas e 1 Programa Internacional, da Universidade de

Coimbra.
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Quadro 5 - Institui¢cdes pesquisadoras divididas em dependéncias

administrativas

Institui¢des Pesquisadoras Quantidade
Comunitaria 1
Estadual 3
Federal 19
Privada 13
Internacional 1
Total 37

Fonte: Dados da pesquisa.

A pesquisa também apontou que a regido do pais (Grafico
3) onde esta sendo realizada a maior parte dos estudos sobre
Loégica de Programagao, utilizando recursos digitais, ¢ a regido
Sul, com 17 trabalhos; em seguida esté a regido Sudeste, com
11 trabalhos; a regido Nordeste produziu sete trabalhos; e na
regido Norte, apenas um trabalho sobre o tema; e um trabalho

Internacional.

Griéfico 3 - Divisdo dos trabalhos por regides do Brasil
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Fonte: Dados da pesquisa.

O Grafico 3, mostra a concentragdo dos trabalhos
localizados nas regides Sul e Sudeste do pais, as quais
somam um total de 80% dos estudos. Com base nos estudos

encontrados identificou-se o jogo/ferramenta ludica Scratch,

que sera apresentado no item seguinte.

2.3.3 Analise dos trabalhos que utilizaram o Scratch

Dos sete trabalhos encontrados que utilizaram a linguagem
Scratch, cinco vieram das combinag¢des de descritores “logica
de programacdo” e dois vieram da combinacdo “logica
de programacdo AND Piaget”, todos os trabalhos foram
encontrados na base de dados da Capes. O Quadro 6, traz uma

sintese dos dados dessas sete pesquisas.
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Quadro 6 - Relagdo dos trabalhos encontrados que utilizaram a linguagem Scratch

VENTURA, LM. et. al.

Titulo do Trabalho Autor/ Local da Area de Ferramenta
Pesquisador Pesquisa Conhecimento Utilizada
Uma investigac@o do uso da ferramenta Scratch Renanh
. .. - Fortaleza o
para o ensino de Logica de Programacao no Gongalves de Informatica Scratch
. 1 .. CE
Ensino Médio Aratjo
Ensino de Algoritmo e Légica de Programagao: Flamarion Assis Uberaba Educacio Scratch
Modelo Construtivista auxiliado pelo Scratch Jeronimo Inacio MG ¢
O uso d’a.Loglca de'Progr'flrr'lag:ao paraa Educagao Samantha Pinto Pelotas '
Matematica no Ensino Médio: experiéncias com o . Ensino Scratch
da Silva RS
Scratch
A construcdo (_io _colnhemmento ’(1€-A1g0r112'11’.105 no Fabricia Py Canoas N Lego, Scratch ¢
contexto do Hibridismo Tecnologico: Analise da - Educacao ;
i . . Tortelli Noronha RS VisualG.
pratica pedagogica aplicada no IFRS
As potencialidades do uso do software Scratch Ramon dos Santos Canoas .
~ . . Ensino Scratch
para a construcdo da literacia digital Lummertz RS
Usando o Scratch para potencializar o pensamento Amilton Rodrigo Passo Fundo ~
o . . de Quadros Educacao Scratch
criativo em criangas do ensino fundamental . RS
Martins
Sistematizagdo da aprendizagem de programagao Thais Helena Rio de Janeiro Informética Raptor ¢ Scratch
em grupo Chaves de Castro RJ

Fonte: Dados da pesquisa.

Vale destacar que, dos trabalhos indicados no Quadro
6, quatro vieram da regido Sul do Brasil. As sete pesquisas
indicadas correspondem ao periodo de 2011 a 2016, e cinco
delas foram realizadas no ano de 2016. A maior parte das
pesquisas foram realizadas em projetos desenvolvidos em
institui¢des privadas do pais, num total de cinco dos sete
trabalhos descritos.

O resultado da busca na qual a ferramenta Scratch aparece
em sete trabalhos, em todos eles foram realizadas aplicacdes
praticas com alunos do Ensino Fundamental, Ensino Médio,
Ensino Técnico Integrado ao Médio e no Ensino Superior
(Quadro 7).

Quadro 7 - Aplicag@o dos trabalhos por segmentos do ensino

Segmentos do Ensino Quantidade
Ensino Fundamental 2
Ensino Médio 1
Ensino Médio Integrado ao Técnico 1
Ensino Superior 3

Fonte: Dados da pesquisa.

Na sequéncia, elaborou-se um breve resumo de cada um
dos sete trabalhos, a fim de demonstrar como utilizaram a
linguagem Scratch, como ferramenta de apoio ao ensino.

O trabalho intitulado Uma Investigagdo do Uso da
Ferramenta Scratch para o Ensino de Logica de Programagao
no Ensino Médio, de Aratjo (2016), traz uma experiéncia
realizada no ensino da Logica de Programacdo, em um curso
de Ensino Médio Integrado ao Técnico em Informética —
mesmo segmento de ensino investigado na presente pesquisa
—, com o principal objetivo de investigar o impacto do uso da
ferramenta Scracht na aprendizagem da disciplina de Logica
de Programagaio.

A pesquisa intitulada Ensino de algoritmo e ldgica
de programagao:
‘scratch’, realizada por Inacio (2016), descreve um estudo

modelo construtivista auxiliado pelo
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em uma instituicdo de Ensino Superior, no curso de Analise

e Desenvolvimento de Sistemas, na disciplina Algoritmo e

Logica de Programacao (ALP), cujo principal objetivo foi:
[...] realizar um estudo dos aspectos positivos e negativos
das principais metodologias utilizadas no ensino de ALP,
fazendo um comparativo com as metodologias de ensino
utilizadas por uma instituicdo de ensino superior e publica,
durante a realizagdo da disciplina de ALP das turmas de
Analise de Desenvolvimento de Sistemas de 2010 até 2014.
Ap0s a andlise, aplicar e coletar os resultados da utilizagdo de
uma ferramenta computacional [...] o Scratch, na disciplina

de ALP, da ins}ituigéo, visando melhorar o aprendizado na
disciplina. (INACIO, 2016, p. 18).

Silva (2016) pesquisou O Uso da Logica de Programagao
para a Educa¢do Matematica no Ensino Médio: experiéncias
com o Scratch. O trabalho foi realizado com uma turma da 3?
série do Ensino Médio de uma escola publica, com o intuito
de investigar como o ensino da Logica de Programagao, por
meio da linguagem Scratch, pode potencializar o ensino da
Matematica para a resolucdo de problemas. O estudo foi
alicercado em uma perspectiva socioconstrutivista, para
propiciar a mediagdo e colaboragdo, tendo em vista que o
estudante da atualidade é um nativo digital.

Noronha (2016) identificou como desafio a promocao
de novas praticas pedagodgicas para diminuir a evasdao de
alunos, assim como a reprovagdo na disciplina de Logica
de Programagdo. Com o estudo intitulado A construg¢do do
conhecimento de algoritmos no contexto do hibridismo
tecnologico: analise da pratica pedagogica aplicada no
IFRS, objetivou verificar “as potencialidades e os limites
da utilizagdo das tecnologias analdgicas (caneta e papel) e
digitais (VisuAlg, Scratch e kit Lego) para a construgao do
conhecimento de algoritmos” (NORONHA, 2016, p.13).

Lummertz (2016), em sua pesquisa As potencialidades
do uso do software Scratch para a construgdo da literacia
digital, promoveu a aplicagdo do Scratch com alunos do 4°
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ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de “investigar as
potencialidades do uso do software de programagdo Scratch
na constituicdo de aspectos relacionados a Literacia Digital
e ao pensamento computacional por meio da construcdo de
jogos eletronicos” (LUMMERTZ, 2016, p.18). Os resultados
indicaram trés pontos importantes: possibilidades quanto
a Literacia Digital, potencialidades sobre a elaboragdo
do Pensamento Computacional e capacidade de associar
conteidos da Matematica indicados mnos Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN).

Martins (2012) também pesquisou o Scratch no trabalho
que denominou Usando o ‘Scratch’ para potencializar o
pensamento criativo em criangas do ensino fundamental. A
pesquisa envolveu seis estudantes, divididos em trés duplas,
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola
municipal, utilizando a ferramenta Scratch com o objetivo de
“investigar como se dd o comportamento de jovens estudantes
diante do uso do computador e ambientes de programagao,
observando o despertar da criatividade a sua potencialidade”
(MARTINS, 2012, p.7).

Com o intuito de auxiliar o processo de aprendizagem da
programacdo em grupo, Castro (2011) realizou um estudo de
casoemuma Universidade Federal denominado Sistematizagio
da Aprendizagem de Programacdo em Grupo. Neste estudo,
investigou plataformas de aprendizagem (moodle) utilizadas
pelos alunos em periodos anteriores a pesquisa com o objetivo
de analisar as interagdes entre os grupos on-line criados por
diferentes turmas. Entre as ferramentas utilizadas pelos alunos,
o autor identificou o Scratch como uma das ferramentas que
possibilitou o estudo introdutoério da Logica de Programacao,
por meio de uma linguagem estruturada.

Como foi possivel notar, os estudos destacados acima
mostram diferentes pesquisas sobre o ensino da Logica de
Programagao, os quais utilizaram o Scratch como ferramenta
de aprendizagem diferenciada, buscando novas formas de
ensino da Logica.

De modo geral, os estudos de Lummertz (2016) e Silva
(2016) destacaram que o Scratch pode ser uma ferramenta
util para o ensino da matematica, assim como da Logica
de Programacdo. A linguagem Scratch foi enfatizada nos
estudos de Aratjo (2016) e Inacio (2016), em seus aspectos
afetivos motivacionais, isto porque essa ferramenta desperta
o interesse do aluno convocando a agdes ativas e interativas
durante o ensino da Logica de Programacdo. Em relagdo aos
aspectos cognitivos, Martins (2012), concluiu que o uso do
Scratch possibilita o estimulo do pensamento criativo.

Noronha (2016) concluiu que a ferramenta Scratch,
por suas possibilidades variadas de aplicacdo ao aluno,
pode enriquecer a pratica do professor em seus aspectos
pedagogicos para o ensino da Logica de Programacao.

3 Conclusao

Neste estudo foram encontrados 197 trabalhos nas bases
de dados de teses e dissertagdes:
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a) 37 estudos abordaram a Logica de Programacao, quatro
teses e 33 dissertagoes;

b) A maior parte dos estudos foi produzida em instituigdes
federais (19) ou privadas (13);

¢) Houve predominio de estudos desenvolvidos nas regides
sul e sudeste do pais onde se encontram estas institui¢des;

d) 18 estudos utilizaram ferramentas digitais disponiveis no
mercado em suas analises e sete utilizaram a ferramenta
scratch e foram analisados neste estudo.

Sobre os estudos analisados verificou-se que dois foram
desenvolvidos em programas stricto-sensu de informatica,
dois em programas de ensino e trés em programas de
educacdo. Os estudos consideraram que a ferramenta Scratch
¢ util porque enriquece a pratica do professor e desperta o
interesse do aluno pelo contetdo a ser ministrado.

A atividade ludica ¢ fator motivacional para os alunos,
porém nao pode prescindir do professor mediador no processo.
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