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RESUMO

Jogos no meio educacional sdo bastante comuns, entretanto utiliza-los de maneira correta pode
ser algo complicado, uma vez que o jogo pode desmotivar o aluno por conta de parecer muito
com uma atividade. Entretanto existe uma maneira de se usar conceitos de jogos juntamente com
a programagcéao, que € ensino programacao de jogos digitais, assim o aluno aprende a programar
e faz uma coisa na qual ele esta muito inserido no dia a dia, que é o universo dos jogos digitais.
A motivacdo para isso é aproveitar o interesse dos alunos pelos jogos como motivador para o
aprendizado, assim, o aluno aprende enquanto faz uma coisa que ja esta muito inserida no dia
a dia. Algumas iniciativas tem aliado o desenvolvimento de jogos ao ensino de programacao.
Entretanto utiliza-los de maneira correta pode ser um desafio. Escolher a metodologia correta e
as ferramentas adequadas para aplicar 0s jogos no apoio ao ensino é fundamental. Entender como
esta sendo feito o ensino de programacao nas escolas publicas usando desenvolvimento de jogos
como motivador é importante. Para realizar essa investigacdo, foi elaborado um mapeamento
sistematico com intuito de entender como esta sendo feito o ensino de programacao nas escolas
publicas utilizando desenvolvimento de jogos. Os resultados poderdo ajudar professores que
desejem aplicar metodologias de desenvolvimento de jogos para 0 ensino de programacgéo.o

objetivo seja 0 mesmo deste mapeamento.

Palavras-chave: Programacéo-Jogos; Programacao-Aprendizagem; Ensino Pablico.



ABSTRACT

Games in the educational environment are quite common, however using them correctly can be
complicated, since the game can demotivate the student because it looks too much like an activity.
However, there is a way to use game concepts along with programming, which is teaching digital
game programming, so the student learns to program and does something in which he is very
inserted in his daily life, which is the universe of games fingerprints. The motivation for this is to
take advantage of the students’ interest in games as a motivator for learning, so the student learns
while doing something that is already very much part of everyday life. Some initiatives have
combined game development with programming teaching. However, using them correctly can
be a challenge. Choosing the correct methodology and the appropriate tools to apply games to
support teaching is essential. Understanding how teaching programming is being done in public
schools using game development as a motivator is important. To carry out this investigation, a
systematic mapping was elaborated in order to understand how programming teaching is being
done in public schools using game development. The results may help teachers who wish to

apply game development methodologies to teach programming.

Keywords: Programming-Games; Programming-Learning; Public education
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1 INTRODUCAO

A aprendizagem baseada em desenvolvimento de jogos busca incentivar o ensino
de programacéo para os alunos, uma vez que estdo mais inseridos nesse universo de jogos e
por conta disso podem ser mais favoraveis a este tipo de ensino. Jogos podem se tornar um
grande diferencial na aprendizagem de programacao para o aluno, uma vez que ele podera criar
e aplicar suas ideias de maneira mais lidica e com maior liberdade (SOBREIRA et al., 2018).
Consequentemente ird aprender conceitos de programacdo de uma maneira mais divertida para
ele, levando em consideracdo que estariam estudando e projetando algo que ele possivelmente
goste, 0S jogos.

Atualmente temos varios trabalhos que buscam introduzir a aprendizagem de progra-
macdo tendo como motivador o desenvolvimento de jogos como, (WANGENHEIM et al., 2014),
e (SILVA, 2017). Muitos desses trabalhos partiram de projeto de extensdo, eventos da area de
tecnologia, ou projetos pessoais dos proprios autores (MARINHO et al., 2018). Apesar disso,
ainda ha uma escassez de projetos das faculdades de tecnologia, que poderiam incentivar mais
essa categoria de ensino com os proprios alunos levando este conhecimento para escolas de suas
regides pelo incentivo através de bolsa de auxilio ou pesquisa da faculdade.

Seria de suma importancia entendermos como que estd sendo ensinado a programa-
¢do com desenvolvimento de jogos como motivador. E entender por exemplo, qual a ferramenta
de programacao que pode ter melhor progresso de aprendizagem. Com isso, poderemos estipular
qual maneira seria a melhor para ensinar sobre o ensino de programacéo usando desenvolvimento
de jogos como motivador.

Unindo o ensino de programacao, pensamento computacional, juntamente com o
desenvolvimento de jogos poderemos estruturar uma maneira de ensinar sobre programacéo
muito mais efetiva (LIMA et al., 2019a). Uma possibilidade seria ensinar programacao através
de uma metodologia assertiva em escolas tanto do ensino médio, quanto do fundamental a partir
da utilizacdo de desenvolvimento de jogos com foco no ensino. Assim, os alunos estariam em
um ambiente de reconhecimento de suas vivéncias, visto que sdo bastante conectados, expostos
a jogos, aplicativos e tecnologias no geral. Esse contato prévio possivelmente ird motiva-los a
aprender mais sobre o assunto (SANTOS et al., 2018a).

Partindo do pressuposto que os alunos estdo realmente muito conectados aos jogos
e ao meio tecnologico, a possibilidade deles criarem o proprio jogo pode ser motivador o

suficiente para tentarem aprender a programar jogos, e consequentemente iriam aprender a
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programar. Tendo isso em mente, o desenvolvimento de jogos pode ser uma 6tima motivacéo para
a introducédo de programacao no ensino base, uma vez que isso se aplicaria ao Construcionismo.
Paper (2007) que diz que “Aprende-se melhor ainda quando se gosta, pensa e conversa sobre o
que se faz". Com isso, o desenvolvimento de jogos deveria ser explorado na area de ensino de
programacdo com maior frequéncia, visibilidade e atencéo.

SA et al. (2007) mostram que o uso de desenvolvimento de jogos digitais nas
atividades de ensino possibilitam oferecer aos alunos momentos ludicos e interativos. Por
exemplo, podemos criar etapas no processo de aprendizagem no qual o desenvolvimento de
jogos poderia ser inserido juntamente com um contetdo visto em outra disciplina, por exemplo,
matérias como Matematica, Quimica e Fisica que sdo vistas pela maior parte dos discentes
como complexas e de dificil compreensdo. Logo, poderiamos converter alguns contetdos dessas
disciplinas em atividades de desenvolvimento de jogos, no qual os alunos possam desenvolve-lo
e 0s mesmos tenham que aplicar o conteudo da matéria em questao.

No trabalho de MEDEIROS et al. (2013), os autores abordam o ensino de progra-
macao utilizando desenvolvimento de jogos. A revisdo do mesmo foi desenvolvida analisando
trabalhos focados em universidades e em escolas do ensino médio. Diferente do trabalho de
MEDEIROS et al. (2013), este mapeamento tem como foco apenas o ensino fundamental e
médio de escolas publicas. Este mapeamento que foi desenvolvido teve como principal foco
verificar como esta sendo empregado o ensino de programacéo nas escolas publicas utilizando
desenvolvimento te jogos como principal motivador. Também ndo foi levado em consideracao o
pensamento computacional sendo empregado sem o auxilio de uma ferramenta de programacao,
pois isso fugiria do tema do mapeamento que é exclusivamente sobre ensino de programacao nas
escolas publicas utilizando desenvolvimento te jogos como principal motivador.

Este trabalho tem como objetivo analisar como esta sendo feito o ensino de progra-
macao nas escolas publicas usando desenvolvimento jogos e fazer um levantamento de dados
para resolver as questdes de pesquisas que foram elaboradas para este mapeamento, séo elas:

= QP1. Quais as principais metodologias usadas para 0 ensino de programacéo
usando desenvolvimento de jogos?

» QP2. Quais sdo as maiores dificuldades do ensino de programacéao usando
desenvolvimento de jogo?

» QP3. Qual areacdo dos estudantes com o ensino de programacao usando desen-

volvimento de jogo?
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= QP4. Quais as principais ferramentas utilizadas?

Assim, ap6s o levantamento de dados podera ser tracado um conjunto de informacdes
que serdo as respostas das questdes de pesquisa, essas informagdes podem ser utilizadas para
futuros projetos de ensino de programacéo usando desenvolvimento de jogos nas escolas. Tal
conjunto de informacdes sera Util para quem pretender desenvolver um projeto cujo tema que
envolva o desenvolvimento de jogos nas escolas.

O presente trabalho segue organizado da seguinte forma: No capitulo 2, serdo
apresentados os trabalhos relacionados, no capitulo 3, sera mostrado a fundamentacéo tedrica,
no capitulo 4 apresentaremos o protocolo utilizado neste mapeamento, no capitulo 5, serdo
respondidas as questdes. A avaliacdo do mapeamento vai ser visto no capitulo 6. No capitulo
7 terd a conclusdo. E por fim, no capitulo 8, veremos os possiveis trabalhos que podem ser

elaborados no futuro.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, serdo apresentados os trabalhos que foram levados como base na
elaboragdo deste mapeamento sistematico.

Os trabalhos abaixo sdo tanto outras revisdes sistematicas que foram levadas em
consideracdo durante a elaboracdo do trabalho, quanto trabalhos na area de pesquisa deste
mapeamento, que é programacao de jogos nas escolas publicas. Em ambos foram examinados 0s
conceitos de desenvolvimento de jogos, sejam eles de maneira digitais, quanto ludicas.

Por meio desse mapeamento, busca-se fazer a analise dos principais pontos e estraté-
gias no ensino de programacdo usando desenvolvimento de jogos como motivador nas escolas
publicas, de uma maneira que seja estimulante tanto para o aluno que esta tendo o primeiro

contato com a programacéo, quanto para o profissional que o auxilia.

2.1 Ensino de programacéo utilizando jogos digitais: uma revisao sistematica da litera-

tura

Em 2013 MEDEIROS et al. (2013) elaboraram uma reviséo sistematica da literatura
focada no ensino de programagéo utilizando desenvolvimento de jogos digitais. N&o obstante,
diferente desse mapeamento, o trabalho dos autores foca em um ambiente de universidades,
utilizando jogos como uma ferramenta para auxiliar na pratica de programacdo.Na revisao
dos trabalhos académicos, foram analisados 17 trabalhos de 2009 a 2012. Para finalizar eles
mencionam sobre a as dificuldades da realizacéo desse tipo de iniciativa nas escolas, pois segundo
eles, 0 que mais assusta 0s educadores e 0s gestores das escolas é o custo para implementar essas
disciplinas, e uma das principais dificuldades do ensino de programacdo usando desenvolvimento

de jogos, que é justamente a falta de infraestrutura da escola.

2.2 Ensino de Pensamento Computacional para alunos do ensino basico usando Compu-

tacdo Desplugada e Scratch

RODRIGUES et al. (2021a), elaboraram um trabalho sobre o ensino do pensamento
computacional. O pensamento computacional tem notavel importancia para aprendizagem
de programacdo. Mais do que isso, ela tem se consolidado como um forte instrumento de
transformacéo, capaz de assegurar oportunidades de reflex&o, atuacdo e desenvolvimento em

varios aspectos para a vida pessoal e académica do estudante.
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O ensino do Pensamento Computacional apresenta-se como um valioso artificio no
desenvolvimento de inimeras habilidades cognitivas cruciais para lidar com atecnologia. Nesse
trabalho, elaboraram duas oficinas sobre computacéo desplugada e a ferramenta Scratch, que
foram dadas para 15 alunos em cada oficina no municipio Monte Carmelo-MG. No trabalho em
questdo, os autores relataram o percurso das oficinas e as dificuldades que os alunos
encontraramcomo a perca de foco e associada a necessidade de repasse das informacoes
previamente dadas.

A atividade serve como base para o elaboracdo deste mapeamento, pois a
programacao de jogos ndo tem so relagdo com a pratica do cddigo, mas também do raciocinio
I6gico e amplia a capacidade de resolver problemas de maneiras mais eficientes. O
pensamento computacional € imprescindivel e deve ser levado em consideracdo durante o
processo de elaboracdo do mapeamento em guestdo. Porém ndo sera tratado como foco, apenas

como auxiliar de uma outraferramenta digital.

2.3 Desenvolvimento de Jogos Digitais como uma Estratégia para Despertar Novos Talen-

tos: Um Relato de Experiéncia

No VII Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE 2018), (SANTOS
et al., 2018a) desenvolveu um trabalho para tentar trazer novos talentos para area de T1. O foco
da atividade desenvolvida era trabalhar com o pablico feminino. Uma vez que o mencionado
publico ainda ndo ocupa muitos cargos na area de tecnologia da informacéo, logo ndo possuem
referéncias que as impulsionem a ingressarem no ramo. Em 2013, as ingressante de cursos de Tl
passaram a representar apenas 15,53% dos ingressantes, segundo o Censo da Educacdo Superior.
Destas, apenas 13,6% chegam a concluir o curso (PROGRAMARIA, 2016).

Para despertar o interesse eles desenvolveram oficinas que utilizavam a ferramenta
Construct 2 para o ensino de programacdo de jogos digitais. Construct € um software de
desenvolvimento de jogos que pode ser usado tanto por programadores assiduos quando por
pessoas sem muita experiencia em programacao, atualmente o Construct esta na sua terceira
Versao.

A programacdo incluiu a realizacdo de ateliés de programagao que consistiram em 6
encontros onde foram explorados conceitos relacionados ao desenvolvimento de jogos tais como, a
animacéo de sprites, coliséo, controles de teclado e mouse; fundamentos de programagéo como,
variaveis, estruturas condicionais, lacos e mensagens; e a interacdo humano-computador, com

destaque para as heuristicas de jogabilidade.
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Essas oficinas tiveram bastante receptividade, com mais de 85% das participantes

afirmando que gostariam de participar de oficinas semelhante novamente em outro evento, ou até
mesmo fazer um curso para se aprofundar mais na area. Este ponto de querer se aprofundar na
area € muito importante, pois esse é o principal objetivo, tentar trazer novos alunos para a area.
No Quadro 1, foram listados todos os trabalhos mencionados nesta se¢éo, juntamente

como o que abordam, com as diferencas e as intersegoes.

Quadro 1 — Comparacéo entre os trabalhos e assuntos abordados

Pensam- Progra-
ento Desenvo- macao
Trabalhos Ilvimento Intersegéo Diferencas
computa- . nas
. de jogos
cional escolas
Enguanto um é Neste trabalho
uma revisao em questdo
sistemética o outro é | a revisdo era focada
mm men i i
(MEDEIROS et al., 2013) ) X ) u apeamento, em u_nllver5|dades,
entretanto ambos jaoeste
abordam o mapeamento
desenvolvimento ¢ focado no
de jogos ensino basico.
Neste trabalho o
Neste mapeamento
) . pensamento
também sera X
computacional
abordado o .
é abordado
pensamento .
i como foco, ja
computacional, neste mapeamento
(RODRIGUES et al., 2021b) X - - entretanto apenas 9 P
n&o sera o foco
se houver rincipal
a utilizagdo de principas,
sera apenas uma
um software
x ferramenta que
de programacdo com o
auxiliar pode aux!llar
o0 aprendizado
Neste Neste
mapeamento mapeamento
também serd serdo abordados
abordado o uso do todos s6 tipos
(SANTOS et al., 20184) i i X dese_nvolwmento dg publ~|cos de
de jogos como ensino, ndo apenas
método para 0 publico
motivar feminino
o aluno a aprender como foi feito no
a programar trabalho em questdo
Este trabalho X X X - -

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Como as informacdes dos trabalhos acimas notamos que em inimeros pontos eles se
intercalam e divergem para com o foco deste mapeamento. Contudo, iremos focar em Vvarios
pontos que sdo citados nos trabalhos relacionados, como por exemplo, ensino de programacao

usando desenvolvimento de jogos.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos abordados para o desenvolvimento
deste trabalho. Na Sec¢do 3.1, foram listadas as metodologias que estavam contidas nos trabalhos
analisados durante o processo de mapeamento sistematico.Na Secdo 3.4, sera apresentado o
conceito de pensamento computacional, mostrando a importancia da mesma em projetos de
ensino para aprendizagem de programacdo. Na Secdo 3.5, apresentaremos 0 conceito de jogos
na educacgdo, mostrando como o conceito de jogos pode influenciar os alunos positivamente na
area de programacdo. E na Secdo 3.6, é apresentado conceitos referentes a programacao nas

escolas, mostrando um pouco sobre os beneficios do seu ensino nas escolas.

3.1 Softwares de ensino de programacao de jogos existentes

Existem diversos softwares de ensino de programacéo de jogos, entretanto muitos
deles podem se mostrarem complicados para o ensino basico. Nesta secdo serdo listados alguns
softwares de ensino sobre programacao de jogos.

O Unity3D ° é uma ferramenta que permite criar videojogos para diversas plataformas
(PC, consoles, mobile, VR e AR) utilizando um editor visual e programac&o atraves de scripting,
oferecendo aos utilizadores ferramentas profissionais, capazes de preencher os requisitos de
qualquer jogo.

O Scratch ! é um tipo de programacao visual simplificada que permite que qualquer
um consiga criar projetos digitais com mais facilidade. Além disso, ele permite a personalizacdo
de imagens e sons externos.

O Construct 1 e 2 2 é uma game engine (motor de jogo) para a criacdo de jogos
digitais multiplataforma em 2D baseados em HTML 5. Ela permite criar games para smartphones,
tablets, computadores, navegadores e também para o console Wii U. A engine foi criada pela
empresa Scirra e lancada para o pablico em 2007.

O PyGame * ¢ um mddulo usado na programagcéo de jogos 2D. Ele pode ser executado
em todas as principais plataformas e fornece ferramentas simples para gerenciar ambientes

graficos complexos, com movimentos e sons.

O Unity3d: https://unity.com/pt

1 Scratch: https://Scratch.mit.edu/about

2 Construct: https://www.construct.net/en
3 PyGame: https://www.pygame.org/news
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http://www.pygame.org/news
http://www.pygame.org/news
http://www.pygame.org/news
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O Minecraft # ¢ um game de montar blocos produzido em 3D 6timo pra criangas a
partir de 8 anos de idade. Nele da pra realizar véarias agdes, como criar casas, plantar o que vai
comer, interagir com outros personagens e combater inimigos. Entretanto ele pode ser usando
para o ensino de programacao por conta de ser possivel executar cédigos em Python através do
Minecraft Python API.

O Kodu ° contribui para o desenvolvimento do raciocinio légico e da resolucéo de
problemas por parte das criangas. Ao dar instrugdes de comando aos personagens, os alunos
estdo estudando logicas de programacao de uma maneira divertida e interessante.

O Celtix © é um software de pré-producio de midia, projetado para criar e organizar
projetos de midia como roteiros, filmes, videos, pecas de teatro, documentarios, machinima,
jogos e podcasts.

O Phaser ” é uma estrutura de jogo 2D usada para criar jogos HTML5 para desktop
e dispositivos mdveis. E um software livre desenvolvido pela Photon Storm. Phaser usa um
renderizador Canvas e WebGL internamente e pode alternar automaticamente entre eles com
base no suporte do navegador.

O App Inventor 2 8 ¢ um ambiente de programagcéo de facil utilizagdo para os
iniciantes na area de programacdo para celular. Mesmo sem conhecer muito de l6gica de
programacao, é possivel o desenvolvimentos de aplicativos para celular usando o App Inventor!

O Code.org ° é uma plataforma com cursos de programagao visual em blocos para
criangas a partir de 4 anos. Ha cursos completos para ensino de programacéo com atividades que,
além de desenvolverem o raciocinio légico, o pensamento computacional e ensinar conceitos de
programacao, permite a producédo de historias e jogos 2D dentro das atividades livres do curso

que podem ser compartilhadas entre os colegas.
3.2 Metodologias de ensino de programacao existentes

Metodologia de ensino é o conjunto de técnicas e processos cujo objetivo é prover
formagcdo para alunos em &reas do conhecimento especificas. Por isso, ha metodologias indicadas

conforme o grau de instrugédo de cada um (FIA et al., 2022).

Minecraft:  https://www.instructables.com/Python-coding-for-Minecraft/
Kodu: https://www.kodugamelab.com/

Celtix: https://www.celtx.com/

Phaser: https://phaser.io/

App Inventor: https://appinventor.mit.edu/

Code.org: https://code.org/
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A Computagdo desplugada !: Pode ser considerada como um conjunto de atividades
ludicas desenvolvidas com o objetivo de ensinar conceitos computacionais sem a necessidade de
utilizar um computador.

A Teoria-Préatica?: E a juncdo de dois métodos de ensino que se complementam.
A teoria sendo essencial para compreender a realidade que estd inserida. Entretanto essa
compreensdo se dara mediante a pratica em sala de aula, quando o profissional ira confirmar de
fato como acontecem as relagdes de ensino aprendizagem na escola.

A Sala de aula invertida 3: Consiste em passar 0 conteido que se quer ensinar para
ser estudado em casa e as atividades, serem realizadas em sala de aula. Com isso, o estudante
deixa para tras aquela postura passiva de ouvinte e assume o papel de protagonista do seu
aprendizado.

A Game Learning* : E uma metodologia que permite a criacdo e uso de games para
finalidades didaticas. Obvio que, mesmo tendo como misséo facilitar a aprendizagem, o0s jogos
ndo perdem seu carater ludico e desafiador, despertando a curiosidade e o interesse por parte dos
estudantes.

A Aprendizagem baseada em projetos®: E uma metodologia ativa de ensino que
prop0e a atividade pratica como ferramenta. Ao invés de explicar todos os detalhes de uma
atividade, o aluno é convidado a participar de acdes reais para o desenvolvimento da competéncia
a ser trabalhada.

A StoryTelling®: E um termo que vem do inglés e, em traducdo simples, significa
contacdo de historia. A traducdo do nome ja deixa bem definido sobre o que se trata, que, de
forma direta, é a pratica de utilizar histérias para transmitir algum conhecimento, podendo ser
sobre algo geral ou em situacdes especificas.

A Projeto e pesquisa: Essa metodologia € bem parecida com aprendizagem baseada
em projetos, com o acréscimo da pesquisa, que no caso vai incentivar o aluno a pesquisar sobre
0 problema para poder resolve-lo.

A MEPeCoC: Intercala atividades desplugadas, plugadas e desenvolvimento de

projetos.

Computacdo desplugada: http://www.desplugada.ime.unicamp.br/

Teoria-Prética : https://pt.wikipedia.org/wiki/ProsC3%Altica

Sala de aula invertida: https://sae.digital/sala-de-aula-invertida/

Game Learning: https://fia.com.br/blog/game-based-learning/

Aprendizagem baseada em projetos : https://tutormundi.com/blog/aprendizagem-baseada-em-projetos/

[=2] a B~ w N+
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O Design participativo®: Pode ser considerado como uma prética ou metodologia
de desenvolvimento de sistemas de informacao que visa coletar, analisar e projetar um sistema
juntamente com a participacdo de usuérios, funcionérios, clientes, desenvolvedores e demais
interessados.

A Aprendizagem em pares®: Também conhecida como peer instruction ou team
based learning, é uma metodologia ativa que incentiva o debate e a reflexdo em conjunto. Para
isso, a turma de alunos é dividida entre pares ou grupos com o objetivo de gerar a troca de ideias
sobre o conteudo estudado.

A Aprendizagem dialdgicall: Ocorre em interages que aumentam a aprendizagem
instrumental, favorecem a criacdo de sentido pessoal e social, sdo guiadas por principios de
solidariedade e em que a igualdade e a diferenca sdo valores compativeis e, mutuamente,
enriquecedores.

A Cultura Maker'?: O movimento maker, ou “faca vocé mesmo”, desconstrdi os
padrdes de atividades estanques e permite que os alunos desenvolvam seu conhecimento tedrico
atraves da pratica. Com as atividades maker, os alunos aprendem a partir da construcdo de seus
projetos, tornando o aprendizado um processo prazeroso.

A Desafios *: Esta metodologia difere da concepgéo classica de aula baseada na
exposicao de contetdos previamente selecionados pelo professor para cada evento educacional.
Aqui, os alunos trabalham colaborativamente na resolucéo de desafios que foram definidos pelas

equipes de elaboracéo do curso.
3.3 Pensamento computacional

Por mais que a programacao em si possa parecer dificil em um primeiro contato,
podemos facilitar a experiéncia dos alunos com essa pratica usando 0 pensamento computa-
cional. Consiste em auxiliar no aprimoramento de habilidades cognitivas importantes, como
a formulagdo e resolugédo de problemas de maneira mais fécil e rapida, desenvolver uma boa
organizacdo de dados e uma boa analise de solugcdes. O pensamento computacional pode colabora
no desenvolvimento da criatividade e da inovacédo, capacidades Uteis nas mais diversas areas da
educacgédo (VALENTE, 2016).

9 Design participativo: https://pt.wikipedia.org/wiki/Designparticipativo

10 Aprendizagem em pares : https://educacao.imaginie.com.br/aprendizagem-entre-pares/

11 Aprendizagem dialdgica : https://www.comunidadedeaprendizagem.com/aprendizagem-dialogica
12 Cultura Maker : https://www.sponte.com.br/movimento-maker-voce-sabe-0-que-e-essa-metodologia/
13 Desafios : https://www.provafacilnaweb.com.br/blog/aprendizagem-baseada-em-desafios/



http://www.comunidadedeaprendizagem.com/aprendizagem-dialogica
http://www.sponte.com.br/movimento-maker-voce-sabe-o-que-e-essa-metodologia/
http://www.sponte.com.br/movimento-maker-voce-sabe-o-que-e-essa-metodologia/
http://www.provafacilnaweb.com.br/blog/aprendizagem-baseada-em-desafios/
http://www.provafacilnaweb.com.br/blog/aprendizagem-baseada-em-desafios/
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O pensamento computacional tem possibilidade de beneficiar no aprendizado de
programacao, pois vai facilitar o entendimento do aluno sobre os exercicio. Através do conhe-
cimento o aluno vai economizar tempo no desenvolvimento da resposta, dado que 0 mesmo
terd uma nocdo melhor de como executar a resolucdo. Segundo WING (2006), pesamento
computacional deveria ser uma habilidade fundamental para todos ndo apenas para pessoas da

area de TI.
3.3.1 Pensamento computacional nas escolas

O pensamento computacional pode ser inserido além do contexto dos cursos de
tecnologia da informacgdo. Com decorrer do tempo vem surgindo muitos estudos e trabalhos
utilizando o ensino de pensamento computacional, isso se da pelo fato de ser algo que deveria
necessitar de uma aprendizagem por parte do coletivo (WING, 2006). Essa campo afeta todo o
modo de pensar de um individuo. Com base nos conhecimentos adquiridos a partir das atividades
trabalhadas os alunos poderdo resolver problemas e organizar informacdes de maneira bem
eficiente e clara, melhorando assim suas pesquisas.

O estudo de SILVA e DUTRA, (2022), teve como objetivo tentar diminuir a
evasdo escolar e relatar os resultados obtidos com o uso de pensamento computacional para o
ensino do conteudo de lingua inglesa para alunos do EJA (Educacéo de Jovens e Adultos). O
estudo resultou as dificuldades na implementacdo do ensino do pensamento computacional
para 0 EJA, entretanto abriu possibilidades para outros docentes tentarem executar esse mesmo
tipo deensinamento.

Assim com o estudo de SILVA e DUTRA, (2022), existem outros trabalhos na
area do ensino nas escolas que sdo mais focados no ensino de maneira geral como visto no
trabalhode (RODRIGUES et al., 2021a) que foi citado na Secéo 2.2.

3.4 Jogos naeducacao

Desde o quando os jogos digitais foram criados vem se debatendo como eles po-
deriam ser Uteis no ensino basico. Segundo CONNOLLY et al. (2012), os jogos digitais séo
atraentes para jovens e podem engajar os estudantes nas salas de aula. Por meio do desen-
volvimento de jogos pode-se atrair oS jovens e 0s deixar mais engajados tanto no estudo da

programacéo, quanto em outras areas do ensino basico que podem ser exploradas durante a
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aprendizagem.

Através do desenvolvimento de jogos, podemos incentivar os educandos a
aprender programacdo, visto que ¢ um modo féacil de engajar os alunos a desenvolver esse
novo conhecimento, uma vez que vai estar ligado com algo que os mesmos tem contato no
seu cotidiano, despertando assim um maior interesse em compreender. Este mapeamento leva
em consideracdo a realidade digital dos individuos que participam do estudo (SANTOS et al.,
2018a).

Juntados jogos na educacdo, com programacao nas escolas e pensamento computaci-
onal teremos um conjunto de funcionalidades que podem ter um impacto muito significativo.
Portanto, pensamento computacional e programacao se complementam. Juntando ambos ao
desenvolvimento de jogos faz com que o aluno aprenda de um jeito facil, com base na sua
realidade e motivador. Através da troca de saberes entre professor e aluno se amplia a capacidade

de aprendizagem, como Paulo Freire defende em suas obras (FREIRE, 1996).
3.4.1 Dificuldades no uso de jogos na educacao

A utilizacdo de jogos no ensino é uma ferramenta para aprendizagem do aluno sobre
varios assuntos(CONNOLLY et al., 2012). Apesar disto, alguns jogos educacionais tendem a
néo ser muito divertidos principalmente por fazer com que o aluno se sinta obrigado a participar.
Jogos como obrigacdo quando na verdade deve ser um método de ensino que dinamize a aula,
dificuldade no entendimento do processo do jogo eletrdnico e a falta de conhecimento sobre a
funcdo daquela atividade acaba tirando a esséncia do jogo e o tornando apenas mais um processo
para ndo se ter uma aula no quadro como é comum em escolas publicas brasileiras. Por questdes
como estas encontramos algumas dificuldades na implantacdo de jogos associados ao processo
de ensino e aprendizagem na educacdo basica do Brasil.

Um estudo feito por COSTA, (2009) relata exatamente esse problema, no qual teve a
comparacéo de jogos de entretenimento com jogos educacionais, e foi relatado o que um jogo
educacional deveria ter para ser considerado um jogo de entretenimento efetivo, foram esses 0s
pontos expostos:

= Um jogo com fim pedagdgico deve possuir pelo menos uma estrutura similar ou
comum a estrutura do objeto de conhecimento.

= Essaestrutura do jogo deve ser perceptivel ao jogador enquanto o joga.
= A aprendizagem dessa estrutura deve ser indispensavel para que se atinja o(s)
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objetivo(s) no jogo.
= Em um jogo com fim pedagdgico, tudo deve estar a favor da diversdo e do

entretenimento

3.5 Programacéo nas escolas

A programacédo vem tomando muito espago atualmente e basicamente ja esta sendo
aplicada diretamente e indiretamente em tudo que temos nos dias de hoje, como aplicativos que
auxiliam o nosso dia a dia, ferramentas que nos ajudam a se organizar e até mesmo estudar
e trabalhar. A programacdo vem se mostrando cada vez mais importante na nossa sociedade,
WANGENHEIM et al. (2014) descrevem que a pratica de programacdo pode aumentar a
criatividade dos alunos de uma maneira que eles possam desenvolver melhor raciocinio. Essa
pratica junto com a pensamento computacional pode ajudar muito a desenvolver um Gtimo
conhecimento de programacdo, pois enquanto pensamento computacional ajuda o individuo a
desenvolver uma melhor habilidade cognitiva, a programacéo ajuda a transformar os raciocinios

em algo mais sélido e visual.
3.5.1 Programacao com software Scratch

De acordo com os criadores do software, a definicdo mais adequada para o programa
é: O Scratch é uma linguagem de programacdo e uma comunidade online onde vocé pode
criar suas proprias histérias, jogos e animacdes interativas, e compartilhar suas criagdes com
pessoas do mundo todo. Durante o processo de criacdo e programacdo dos projetos do Scratch,
0s jovens aprendem a pensar de forma criativa, a raciocinar de forma sistematica e a trabalhar
de forma colaborativa. O software trabalha com o conceito de blocos para montar o script, ou
seja, a propria programacao do projeto no qual se esteja trabalhando. Assim, ndo é necessario
dominar a linguagem de programacgdo computacional para criar projetos e objetos educacionais
digitais. Além disso, é disponibilizado em vérios idiomas, inclusive em portugués, o que facilita a
interacdo com a interface do programa. Ainda, com relacéo a traducéo, na comunidade do Scratch
é solicitado aos participantes que se voluntariem para participar das traducgdes do software, pois
ha partes do software e de sua interface, bem como instrugcdes, que permanecem em inglés, o
que pode dificultar o uso em alguns casos. °

Existem vaérias ferramentas que podem ser usadas na pratica de ensino de progra-

0 Scrafch : https://Scratch.mit.edu/about
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macdo nas escolas. SOUZA e MOMBACH, (2016a) relataram suas experiéncias em um
projeto de extensdo cujo objetivo era ensinar programagao para criangas. Foi utilizado a
ferramenta Scratch e o Design Participativo. Design Participativo € uma proposta mais aberta a
colaboracdo efetiva de pessoas ndo-designers em um projeto de Design, sejam eles
profissionais de outras areas de interesse ao projeto ou usuarios finais do produto a ser
projetado, neste modelo eles podem participar do projeto de design como parte da equipe de
trabalho. Como resultado desta aplicacdo notou-se um aumento significativo na participagdo

do aluno para com as atividades propostas.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Segundo KITCHENHAM et al. (2009), o mapeamento sistematico € um "revisdo
ampla de estudos priméarios numa &rea especifica que busca identificar que evidéncias estdo
disponiveis nessa area". Ja PETERSEN et al. (2008) afirma que "um mapa sistematico € um
método definido de construir um esquema de classificacdo e estrutura em campo em um campo
de interesse”. No mapeamento, foi realizada uma agregacéo de estudos.

Neste capitulo, sera descrito o processo de mapeamento, tais como questdes de
pesquisa, locais onde foram coletados os trabalhos, modo de pesquisa, como foi feita a filtragem
de trabalho, critérios de inclusédo e excluséo, todas as etapas serao feitas seguindo o conceito de

mapeamento sistematico sugerido por (PETERSEN et al., 2008)
4.1 Ferramentas Utilizadas

Neste mapeamento, foi utilizada a ferramenta Parsifal que é uma ferramenta online
desenvolvida para apoiar pesquisadores na realizacdo de revisdes sistematicas de literatura no

contexto da Engenharia de Software.

Figura 1 — Captura de tela no Parsifal
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Keywords and Synonyms (2]
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Keyword Synonyms Related to
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Escuapuica v T ==
escolas
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Progamacho o computao ucome =

pensamento computacional
oo

Search String )

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Na Figura 1, foi apresentada uma captura de tela durante o processo de elaboragéo

da string de busca e das questfes de pesquisa.
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Pesquisadores distribuidos geograficamente podem trabalhar juntos em um espago
de trabalho compartilhado, projetando o protocolo e conduzindo a pesquisa. Além de fornecer
uma forma de documentar todo o processo. A ferramenta o ajudara a lembrar o que é importante
durante uma reviséo sistematica da literatura.

Durante a fase de planejamento, Parsifal me ajudou com questdes de pesquisa, string
de pesquisa, palavras-chave e sinbnimos, selecionando as fontes, os critérios de incluséo e
exclusdo. Também me forneceu mecanismos para construir uma lista de verificagdo de avaliacdo
de qualidade e formularios de extracdo de dados.

Outra ferramenta que foi usada neste mapeamento foi o Miro, que é uma plataforma
de quadro visual e colaboracdo visual mais intuitiva para equipes. A Figura 2 mostra uma
captura de tela da etapa analise de trabalhos, no qual, enquanto os trabalhos eram lidos, 0s

principais pontos eram adicionados nas tabelas que foram utilizados no quadro da plataforma.

Figura 2 — Captura de tela no Miro

MirO free”  MapeamentoSistematico @3 & Q £ oRwaEE *+ v oD
)
T
P
®
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A
5]
=3
o]
[in) -+ 00

Fonte: captura de tela do autor (2022).

A plataforma Miro foi bastante Gtil para organizacdo de dados durante a analise
dos trabalhos por conta da sua interface que é bem organizada e bem intuitiva. A Figura 2
contém alguns dados, como, tabelas com dados de cada trabalho, a contagem de artigos
duplicados no quadrinhos amarelos e algumas citagdes importantes lidas nos trabalhos.

PETERSEN et al. (2008) define algumas etapas a serem seguidas para se realizar
um mapeamento sistematico. Tais etapas estdo listadas na figura 3, serdo descritas logo em
seguida.

Seguindo o0 passo-a-passo descrito na Figura 3 foi descrito cada etapa do processo

de mapeamento juntamente com a sua aplicagéo.



28

Figura 3 — Processo de elaboracdo de um mapeamento sistematico

4.2.1 Definir Objetivo da
Busca
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v
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Fonte: elaborado pelo autor (2022).

4.2 Planejamento

Nesta secdo, sera mostrada a organizacdo de como foi feita a conducdo do ma-
peamento. Primeiro foi necessario definir o objetivo de busca e as questdes que devem ser
respondidas ao final do mapeamento. Em seguida, foi elaborada a string de busca que foi usada
para o levantamento de trabalhos que foram analisados. Depois, ocorreu a escolha das bases de
dados onde foi feito o levantamento de trabalhos. Em seguida, foram elaborados os critérios de

inclusdo e exclusao que foram responsaveis por selecionar os trabalhos que foram analisados.
4.2.1 Definigéo do objetivo da busca

O primeiro passo a ser definido é qual escopo deseja-se cobrir. Por exemplo: Quais
falam sobre programacéo de jogos nas escolas ? Quais ferramentas de facil entendimento existem
para o ensino de programagcéo de jogos ? Quais as metodologias mais assertivas para o ensino de
programacéo usando desenvolvimento de jogo? Existem muitas perguntas a serem feitas pelo
pesquisador nessa etapa.

O escopo deste mapeamento sistematico é sobre o uso de jogos com motivador
para aprendizagem de programacao nas escolas, pois a partir desta pesquisa iremos resolver as

questdes de pesquisas e entendermos melhor como esta sendo ensinado a programagéo usando
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desenvolvimento de jogos nas escolas publicas.

4.2.2 Questdes de pesquisa

Esse mapeamento sistematica tem como foco principal de pesquisa a pergunta; Como
estdo desenvolvendo o ensino de programacéo nas escolas utilizando desenvolvimento de jogos
como motivador? Para responder essa pergunta foram criadas as seguintes questdes de pesquisa:

= QP1. Quais as principais metodologias usadas para o ensino de programacao
usando desenvolvimento de jogos?
Nesta questdo de pesquisa eu estou procurando qual as principais metodologias
que foram usadas para o ensino, como por exemplo, se foi usado a metodologia da
computacdo desplugada, ou ensino baseado em projeto e pesquisa. Metodologias
como essas que foram buscadas durante a leitura dos trabalhos analisados.

* QP2. Quais sdo as maiores dificuldades do ensino de programacdo usando
desenvolvimento de jogo?
Queremos encontrar quais foram as as dificuldades reladas nos trabalhos analisa-
dos, como por exemplo, o contetdo era de facil ? Como foi o entendimento dos
os alunos ? Respostas para questdes com essa que foram oque buscadas durante
a leitura dos trabalhos.

= QP3. Qual a reacdo dos estudantes com o ensino de programacéo usando desen-
volvimento de jogo?
Nesta questdo foi buscado entender a reacéo dos estudantes para como 0 ensino
de programacdo usando desenvolvimento de jogos digitais. Por exemplo, se 0s
alunos gostaram, se acharam fécil, se acharam dificil, coisas como essas foram
levadas em consideracdo durante a resolucdo dessas questdes.

» QP4. Quais as principais ferramentas utilizadas? Foi buscado explicitamente
as ferramentas de programacdo que foram wusadas para o ensino da
programacdo usando desenvolvimento de jogos, como por exemplo, a Unity,

ou Scratch, quepodem ser vistos durante a etapa de leitura.
4.2.3 Critérios de incluséo e excluséo

No Quadro 2, estdo listados os critérios de inclusdo e exclusdo que serdo utilizados

para filtrar os trabalhos que foram encontrados durante o processo de coleta de trabalhos. Com
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isso foram eliminados os trabalhos que ndo foram Uteis durante a elaboragdo deste
mapeamento. Os critérios foram desenvolvidos com base no que o este mapeamento
sistematico deseja estudar, que no caso € o ensino de programacao usando desenvolvimento de

jogos como motivador.

Quadro 2 — Critérios de incluséo e exclusédo
Critérios de incluséo Critérios de excluséo
Artigos que abordam o ensino de programacao
de jogos nas escolas
Aurtigos que abordam o ensino de
pensamento computacional usando Artigos que abordam o processo de
desenvolvimento de jogos desenvolvimento de jogos educacionais
com o auxilio de uma ferramenta de programacéo
Artigos que relatam a experiencia no ensino de Aurtigos que abordam o ensino de programacao
desenvolvimento de jogos nas escolas de jogos no ensino superiores
Artigos que abordam o ensino de programacao
de jogos no ensino particular.
Trabalhos em outras linguas que nédo
sejam de portugués
Trabalhos que ensinam pensamento
computacional sem o uso de uma
ferramenta de programacdo para auxiliar
Trabalhos secundérios
Literatura cinza
Né&o disponivel

Artigos que abordam jogos usados no ensino

Trabalhos publicados a partir de 2017

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Durante o processo de pesquisa no SBGames, foi encontrado apenas 1 resultado que
se encaixassem nos critérios de inclusdo e exclusao a primeira vista. Entretanto durante a leitura

completa do trabalho ele foi avaliado como néo vivel para 0 mapeamento.

4.3 Conducéo

Nesta secdo sera mostrado como foi feita toda a conducéo do mapeamento, e listando

0 passo a passo de cada etapa do processo de conducéo.
43.1 Conducéo da busca

Depois que definimos o objeto de estudo, a conducdo da busca sera efetuada através
da escolha de uma string de busca. Essa string serd montada de acordo com os objetivos do
mapeamento, de modo a fazer uma busca de trabalhos com maior eficiéncia. O responsavel
pela pesquisa escolhera também os locais onde quer efetuar a busca utilizada string que criada

previamente pelo autor. (PETERSEN et al., 2008)
Apds uma andlise do tipo de trabalho que gostariamos de encontrar ocorre a execugao
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da pesquisa por trabalhos nas bases de dados selecionadas utilizando a string de busca que
foi desenvolvida e melhorada com o passar do tempo. No final, a string de busca utilizada
neste mapeamento ficou assim, "ensino de programacdo"AND (“programacdo de jogos"OR
"desenvolvimento de jogos™) AND "escola publica”. Foram escolhidas estas palavras em questdo,
por conta das chances maiores de encontrarmos trabalhos que abrangesse o0 escopo deste

mapeamento.
4.3.2 Exibir Documentos

Nesta etapa, os documentos encontrados sdo mostrados e analisados para passarem
por critérios de inclusdo e exclusdo que ja foram definidos previamente pelo autor do mapeamento.
Todos os critérios de inclusdo e exclusdo deste mapeamento estdo listados no Quadro 2.

Durante a etapa de pesquisa usando a string de busca, foram encontrados 133
resultados entre 2017 e 2022, tendo como local de pesquisa a base de dados do Google Académico
e a SBGames. Apos a pesquisa comecamos a baixar todos os trabalhos, como tudo, foram
encontrados 10 trabalhos cujo o contetdo néo foi possivel de ser visualizado, por conta de terem
sido apagados, por conta das revistas onde foram publicados serem pagas, ou pelo fato do site
onde estavam armazenados estarem fora do ar.

Apbs a coleta de trabalhos no Google Académico, foi realizada uma pesquisa de
trabalhos publicados na SBGames, que é o maior evento académico da Ameérica Latina na
area de Jogos e Entretenimento Digital, realizado pela Sociedade Brasileira de Computacao.
Diferentemente do Google Académico, a SBGames ndo tem suporte para pesquisa usando string
de busca, logo, para esta base de dados em especifico foi necessario fazer a pesquisa de
maneira manual. Por conta da pesquisa neste caso ser manual, e por conta de ter muitas edi¢oes
do evento da SBGames de 2017 até 2022, sendo que ainda ndo tivemos a edi¢do de 2022. Por
conta do grande namero de trabalhos no SBGames, foi efetuada apenas uma visualiza¢do dos
nomes dos trabalhos que estavam nas areas de educacéo, dissertacdo, e cursos, e se fosse visto
algo relacionado com o mapeamento que esta sendo produzido entdo seria realizado a leitura
do resumo, e se passasse, 0 artigo iria para a leitura completa. Como resultados tivemos: 13
trabalhos de 2017, 37 trabalhos de 2018, 26 trabalhos de 2019, 30 trabalhos de 2020, e 33
trabalhos de 2021.
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Figura 4 — Filtro para selecédo dos trabalhos
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Fonte: elaborado pelo autor (2022).

i

A Figura 4 representa o filtro de trabalhos que foram encontrados durante a etapa de

busca, e todas partes por onde cada trabalho passou para poder ser usado neste mapeamento.

4.3.3 Classificar Documentos

Nesta etapa, ocorre a classificacdo dos documentos usando palavras chaves. Segundo
Petersen et al. (2008), "Primeiro, o autor da busca iréa ler os resumos e ird procurar por palavras
chaves e conceitos que reflita, a contribuicdo do documento™. Enquanto estiver sendo realizado
esse passo, 0 autor da busca também ira identificar o contexto de pesquisa dos documentos.
Quando isso estiver pronto, o conjunto de palavras chaves diferentes documentos serdo combi-
nados para formar um conjunto de alto nivel de conhecimento da natureza e contribuicdo dos
estudos envolvidos.

Apbs baixar todos os trabalhos, foi executada a leitura do titulo e do resumo de cada
trabalho.Durante o processo de leitura de titulos, todos os trabalhos que continham Mapeamento
sistematico, TCC, ou Revisdo sistematica em seus titulos eram eliminados ja pelo titulo. Apos
eliminar os trabalhos que continham as palavras citadas anteriormente, iniciou-se 0 processo de
leitura dos resumos, onde era verificado se 0 mesmo deixava claro que o conteudo do trabalho
analisado era equivalente ao que estava sendo buscado para 0 mapeamento. Caso deixasse
claro, o trabalho passava para a préxima etapa. Caso ndo, haveria uma rapida leitura superficial
do trabalho em busca de informagdes que poderiam ser relevantes para 0 mapeamento, e se 0

trabalho analisado fosse visto com (til para 0 mapeamento, entdo ele também passava pra a



proxima etapa. Caso ndo, ele era totalmente descartado.
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Figura 5 — Filtro de leitura dos trabalhos
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Fonte: elaborado pelo autor (2022).

A Figura 5 representa todas as etapas pela qual cada um dos trabalhos passaram
durante a leitura. Apds a leitura dos titulos e resumos, foram eliminados 91 trabalhos que ndo
passaram nos critérios de exclusdo. Restando apenas 38 trabalhos para leitura completa. E
em seguida, durante a leitura completa foram encontrados 2 trabalhos duplicados, e outros 2
trabalhos que seriam uma versdo mais completa um do outro, fora outros trabalhos que apos a
leitura foi visivel que eles ndo se enquadravam no escopo deste mapeamento. Posteriormente

sobraram 32 trabalhos aplicaveis para o este mapeamento.

4.3.4 Extrair Dados e Mapear

Como o proprio nome ja diz, a extracdo dos dados ira permitir ao pesquisador
inferir conhecimento acerca de todo dado coletado na mineracdo de informacdes envolvidas. O
objetivo nessa etapa é analisar as informacgdes através de mapeamentos que facilitem a
percepcao doas mesmas.

Todos os dados listados no Quadro 3 foram retirados apds o término da leitura dos
trabalhos e colocados na tabela apenas os trabalhos que passaram nos critérios de inclusao e

exclusao.



Quadro 3 — Dados coletados dos trabalhos analisados
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Nome Ferramenta | Metodologia Dificuldades Reacdo Quantidade
dos alunos de alunos
Dificuldade Todos os alunos
. . como conseguiram
(BAGESTAN; REHFELDT, 2019) Scratch Desafios avanco acompanhar 9
das atividades as aulas
Falta de Grande parte
(SOBREIRA et al., 2018) Scratch Teoria - Pratica conhecimento - g(_)st(IJu, 23
em tecnologia principa mepte
a parte pratica
Prazos de
entregas
eurtos Divertido
(BARBOSA; SANTOS, 2019) | YCaME € | reqria-pratica |  Poucas aulas para @ 19
Construct 2 maioria dos
Dificuldades alunos
com o
computador
Boa receptividade
Falta de entretanto ndo
Projetos conhecimento concluiu o
(PIRES et al., 2019) Scratch e na criacio objetivo de 28
Pesquisa de al on’%imo incentivar as
9 meninas a entrar
na area de Tl
Grande maioria
Dificuldade en%(:\tc?:ueos
(PEREIRA et al., 2019) Scratch Teoria-Pratica nas primeiras i 18
atividades MOBIVOs para
aprender
programacao
Cultura Gostaram da
Maker N30 metodologia, pois
(LOPES et al., 2019) Scratch informado segundo eles foi 7
(Faca - vocé - mais divertido
mesmo) assim
Computacao Nao . - 198
(SILVAetal., 2019) Code.org desplugada informado N&o informado (5 escolas)
Falta de A produgdo de
Aprendizagem experiencia e projetos foram 8al0
(SANTANA et al., 2021) Construct 1 baseada em descontentamento consideradas (Duas
projetos com o trabalho positivas pelos equipes)
em equipe alunos
Os alunos gostaram do
- projeto e os instrutores
. . . lelculda}de perceberam que eles
(FIGUEIREDO; MIRANDA, 2021a) Scratch Teoria - Pratica na contetdo 31
de geometria est_avam trabalhando
juntos, e sempre
se ajudavam
Problemas
no emulador 60% dos alunos
A Aprendizagem Recursos do muito satisfeitos
(MATTOS et al., 2017) PP baseada em 16
Inventor 2 . software
projetos 40% dos alunos
Falta de um satisfeitos
"guiade uso"
PyGame Ap&?g;iélzflcgaem infoNrriloado inf(!\rI;Oado 30
(JUNIOR et al., 2019) 9
10
Desian Expressar Nio Entretanto
(RIBEIRO; MELO, 2017) Scratch L g . as ideias na . a quantidade
participativo . informado S
forma escrita inicial ndo foi

dita
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Nome Ferramenta Metodologia Dificuldades Reagdo Quantidade
dos alunos de alunos
Empolgacéo por
Dificuldades parte dos alunos
Scratch Computacéo desplugada | na resolugéo Reconhecimento por 20
(MARINHO et al., 2018) dos desafios x
parte da gestdo da
escola
94,7% gostou
24,2% expressaram
Scratch Computacio Dificuldade satisfacéo 401
(KOLOGESK I etal., 2019a) e desplu % " na resoluco
Codo.org piug da atividades 1,5% Acharam muito 16 Institui¢Bes
simples
0,7% n&o gostaram
A metodologia estava
Aprendizagem Nio dando certo, uma vez
(RAMPANELLI; LYRA-SILVA,) Scratch . que os alunos estavam 6
entra pares informado o0
discutindo sobre
as atividades
Infraestrutura
escolar
Design .
(MORAIS et al., 2021) Scratch participativo Falta de ndo informado 120
computadores
nas escolas
MEPeCoC
Intercala Os alunos nao Com o decorrer do
atividades faziam curso os alunos ficaram
(BERTOetal., 2019) Scratch desplugadas, perguntas mais a vontade 30
plugadas, e quando tinha e participaram
desenvolvimento duvidas ativamente
de projetos
Aprendizagem Nio Nzo
(AZEVEDO et al., 2020) Scratch baseaqas em informado informado 25
projetos
Dificuldades 43% dos alunos
(SANTOSet al., 2018b) Construct 2 Teoria-Pratica nas resolugdes afirmaram ter interesse 54
dosexercicios na area.
Baixa
quantidade de
visuallizagﬁes Os alunos concordaram
. Sala de aula dos videos das que o fato do grupo
(LIMAetal., 2019b) Unity3D - . na semana . 20a24
invertida - Ser pequeno o torna mais
anterior. oficaz.
A ferramenta
mostrou-se
instavel.
. Ao que tudo indica
Projetos N&o n&o ocorreu eventos
(SILVA, 2017) Construct 2 e informad dedesmotivacio por 20
pesquisa informado céop
parte dos alunos.
. Acharam A maioria gostou.
(SILVA et al., 2019) Phaser Storytelling dificil Acharam degsafiante 30
O desenvolvimento
Aprendizagem Escola despertou nos alunos
(GARCIA et al., 2019) Scratch baseadas em N&o possuia uma nova maneira 20
projetos laboratério de visualizar e
resolver os calculos.
- Nao Néo Nao
(SCHLOGL etal., 2017) Scratch informado informado informado 42
Ferramenta x
(LIMAetal., 2019a) Unity3D Sa}la de _aula mostrou-se . Nao 30
invertida S informado
instavel
- No geral foram boas, 401
Computacéo Dificuldade algguns se sentiram (2017
(KOLOGESKI et al., 2019b) Scratch em algumas - '
desplugada P motivados a aprenderem 2018,
atividades . ,
mais sobre o conteido 2019)




37

Nome Ferramenta | Metodologia Dificuldades Reacdo Quantidade
dos alunos de alunos
Horério das
aulas 40% dos alunos que
Transporte part_icipa_r am do
(MATOS et al., 2019a) Construct 2 | Teoria-Pratica . projeto tiveram 22
interesse em conhecer
Falta de ~ .
familiaridade as graduag0es na area
de computacéo
com o
computador
Menos de 20%
dos alunos
Computagéo relataram ter Grande parte acho
(FERREIRA et al., 2018) Scratch desplugada dificuldades o contetido facil 19
nos conceitos
de programagéo
A utilizagdo do Scratch
rapidamente conseguiu a
Foco dos atencédo dos garotos, por
alunos causa dos videogames
Computagio que eles consomem.
(RODRIGUES et al., 2021c) Scratch desplugada Falta de espago 15
piug do local que Em contra partida as
foi cedido para garotas se dispersaram
0 projeto e tiveram mais
dificuldades para
compreender
(SILVAetal., 2019) Scratch Teoria-Pratica . Nao . Nao 20
informado informado
PyGame Game Sggﬁ:slii(:s: Mostrou uma boa
(BARROS; FREITAS, 2020) | Minecraft leamni - evolugdo das criangas 19
earning do projeto .
Kodu no decorrer do projeto
comegar
50% avaliaram seu
Com o decorrer do rendimento com
Scratch curso alguns alunos excelente.
(JUNQUEIRA et al., 2020) e Teoria-Pratica tiveram dificuldades na 30,8% como 26
Celtix compreensédo dos conteidos satisfatorio.
estudados 15,4% como bom.
E 3,8% como fraco

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Com todas essas informacdes agora organizadas, foi possivel avaliar melhor quais

trabalhos tiveram mais influéncia na resolucdo das questdes de pesquisa. Assim foi possivel

tracar uma resposta para cada uma das questdes.
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435 Softwares usados nos projetos analisados

Ap0s toda a andlise de trabalhos, foi possivel notar que existem diversos softwares
que podem ser empregados no ensino de programacéo, cada um deles possui sua peculiaridade.

Alguns s8o mais acessiveis, outros sdo mais didaticos e outros sdo mais faceis de compreender.

Figura 6 — Grafico com todos os softwares usados nos trabalhos analisados

SOFTWARES USADOS

Code.org
7.7%

Phaser
3.8%
Celtix
3.8%
Kodu
38% §
Minecraft E
3.8%

Scratch
34.6%

PyGame
11.5%

Unity
7.7%

Construct 1e 2

19.2%
Fonte: elaborado pelo autor (2022).

A Figura 6 representa a quantidade de vezes que uma ferramenta foi usada nos
trabalhos em porcentagem. Como base nos dados levantados a ferramenta que é mais usada ¢ a
Scratch que foi usando em 34,6%
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43.6 Metodologias usadas nos projetos analisados

Ap0s toda a analise de trabalhos, conseguimos notar que existem diversos softwares
que podem ser empregados no ensino de programacao. Cada uma delas tem a sua peculiaridade.
Algumas tentam fazer o aluno ser mais independente, j& outras tentam focar na interagcdo com

toda a turma.

Figura 7 — Grafico com todos os softwares usados nos trabalhos analisados

Computacéao desplugada
Teoria-Pratica

Sala de aula invertida
Game Learning
Aprendizagem baseada em projetos
StoryTelling

Projeto e pesquisa
MEPeCoC

Design participativo
Aprendizagem em pares
Aprendizagem dialégica
Cultura Maker

Desafios

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Na Figura 7, estdo listadas todas as metodologias que foram usadas nos trabalhos

analisados, com a Teoria-Pratica sendo a metodologia mais usada.
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5 RESPONDENDO QUESTOES DE PESQUISA

Nesta secdo, serdo respondidas todas as questdes de pesquisa que foram elaboradas
para esse mapeamento. Todas as questdes serdo resolvidas a partir dos dados coletados apés a

leitura dos trabalhos que foram listados no Quadro 3.

5.1 QP1. Quais as principais metodologias usadas para executar essa pratica?

A metodologia de ensino é um grande diferencial na hora de tentar passar um con-
tetido para os alunos. Pois um conteido bem elaborado pode ser arruinado por uma metodologia
ruim ou ndo funcionar para o assunto que deseja abordar. A metodologia mais usada nos
trabalhos analisados foi a Teoria-Préatica sendo utilizada em 9 dos 32 trabalhos analisados.A
programacao € aprendida conforme praticamos,entdo com base nisto a metodologia mais usada
foi exatamente a de Teoria-Pratica que € bastante vista e varias areas das exatas.

Nessa metodologia, é possivel usufruir de ambos os lados, tanto da pratica como da
teoria. "A teoria sem a pratica vira "verbalismo", assim como a pratica sem teoria vira ativismo.
No entanto, quando se une a pratica com a teoria tem-se a praxis, a acao criadora e modificadora
darealidade."(FREIRE, 1996)

5.2 QP2. Quais sdo as maiores dificuldades dessa préatica?

Com base na analise dos trabalhos, as dificuldades mais presentes sdo a falta de
infraestrutura das escolas que foram usadas objetos de estudos. Elas possuiam computadores
ruins ou poucos computadores. Até mesmo a falta de um laboratério com foi citado no trabalho
de (GARCIA et al., 2019). De modo geral, a infraestrutura da escola € de suma importancia para
o0 aprendizado de programacéo e fundamental para motivar os alunos a tentarem aprender sobre
esse contetdo, pois se 0s computadores ndo rodarem as ferramentas de maneira satisfatoria pode
ocorrer uma frustragdo por parte do aluno, e isso pode acarretar na perda de vontade do aluno
querer aprender.

Outro problema € a sobrecarga de conteido que era tanto do curso de programagao
quanto das outras matérias. A partir do em momento que o0 seu objetivo € integrar o ensino de
programacao nas escolas, o aplicador de conteidos e o receptor deve, levar em consideracgao as

outras disciplinas para ndo ocorrer uma sobrecarga no ensino.
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5.3 QP3. Qual a reacdo dos estudantes com essa nova pratica?

A reacdo inicial foi bem satisfatdria, na maioria dos trabalhos os alunos pareciam
entusiasmados e curiosos com a area. No entanto, com o passar do tempo as dificuldades tanto no
aprendizado de programacdo como nas aulas padrdes da escola foram surgindo, um dos notaveis
resultados foram as desisténcias que comecaram a surgir. Entretanto, mesmo sabendo disto o
cenario para o aprendizado é motivador, ja que as metologias aplicadas devem ser de acordo
com a realidade do ensino que o professor quer passar para os alunos associada a realidade da
estrutura da escola na qual o trabalho esta sendo desenvolvido.

Grande parte da possivel reacdo positiva do aluno € resultado da metodologia esco-
Ihida e pela ferramenta utilizada. Um exemplo disto é o trabalho de (BAGESTAN; REHFELDT,
2019) no qual a recepcéo dos alunos foi positiva na utilizagdo do software Scratch e utilizando a

metodologia de Desafios.

5.4 QPA4. Quais as principais ferramentas utilizadas?

Para ensinar sobre o desenvolvimento de jogos temos, também que pensar primeira-
mente nas principais ferramentas que podemos utilizar. Qual seria a mais intuitiva, qual teria a
linguagem mais simples de ser compreendida, esses pontos sdo importantes para o0 ensino, uma
vez que quanto mais simples e intuitiva for melhor para o aprendizado.
Foram encontradas 2 ferramentas que repetem muitos dos trabalhos analisados que
auxiliaram o ensino de desenvolvimento de jogos, foram elas: Construct® incluindo tanto o 1
quanto o 2, e Scratch®. O Scratch foi utilizado em 20 dos 32 trabalhos analisados. Isso faz com
que ela se mostre como a principal ferramenta para o ensino de programacdo usando a dinamica
de criacdo de jogos, além de ser bem intuitivo e de facil entendimento para o usuario.
Entretanto ela possui algumas desvantagens. (NETO, 2013), lista as seguintes
desvantagens e dificuldades na utilizag&o do Scratch.
= Imagens: neste aspecto, citado por todos, os alunos acentuaram as opgdes dispo-
nibilizadas pelo software. Consideraram a qualidade de algumas imagens baixa,
além de limitado quanto a opgdes e quantidades. Além disso, o editor de imagens
pOSSUi poucos recursos para tratamento de imagens e os disponibilizados séo

restritos e trabalhosos de serem utilizados.

O Construct: https://www.construct.net/en
L Scratch: https://Scratch.mit.edu/


http://www.construct.net/en
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- Audio: os alunos demonstraram certa dificuldade para utilizar este recurso.
Alguns arquivos ndo tocavam na ferramenta, mesmo nos formatos compativeis.
Além disso, o fato de ndo possuir um editor de &udio foi um ponto negativo
evidenciado pelas turmas.

= Videos: A incompatibilidade com videos foi uma particularidade vista por alguns
como negativo.

= Baixo desempenho com muitos recursos: Colocar muitos recursos (imagens,
sons, musicas) deixa 0 programa pesado e dependendo da capacidade da maquina
utilizada, os comandos ficam lentos e acabam travando.

= Utilizar muitos blocos de comando para realizar algo: No Scratch em alguns
casos, dependendo do que se deseja fazer, necessita da juncdo de muitos blocos

de comando, tornando a programacao trabalhosa para os alunos.

Figura 8 — Captura de tela no software Scratch

P Flev Eam

Satd

Fonte: captura de tela de Cristian Ruiz [https://openlanuza.com/inteligencia-artificial-con-Scratch/] (2020)

Contudo, mesmo com os problemas listados por (NETO, 2013), isso ndo muda o
fato do Scratch ainda ser a opcdo mais vidvel para o ensino de programacdo em escolas

publicas, principalmente por ser leve e por ser mais acessivel ao publico em geral.
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6 AVALIANDO TRABALHOS

Apos a coleta de todos os dados listados no Quadro 3, foi realizada fazer a
avaliacdo de qualidade deste mapeamento. Essa avaliacdo sera feita da seguinte maneira. Foi
observadas quais ver quais das questdes de pesquisas os trabalhos analisados conseguiram
responder, e pontos foram dados conforme as respostas. Sendo 1 para "respondeu a questdo”e 0

para "ndo respondeu a questdo™.

Quadro 4 — Avaliacéo do trabalhos
Trabalho QP1 | QP2 | QP3| QP4 | Total
Manas Digitais: Um relato sobre ensino de programacéo
em escolas publicas no estado do Para

Metodologia baseada em projetos para desenvolvimento
de games em educagéo remota

O uso da ldgica de programagdo como

auxilio & aprendizagem

de geométrica em uma escola da regido

da fronteira:Experiéncia com Scratch

Uma analise sobre ouso de programacao

de jogos para dispositivos méveis como 1 1 1 1 4
recurso para o ensino de matematica
Relato de experiencia vivenciada no PIBID
sobre a utilizacdo de computacédo desplugada: 1 1 1 1 4
A hora do cédigo e do Scratch no ensino médio
Techno Girls: Oficinas de programac&o de jogos
para estudantes de escolas publicas

Tecnologia na educagdo:O pensamento computacional
e a Computacdo desplugada como 1 1 1 1 4
forma de incluso digital.

Um método para o desenvolvimento de software
com criangas utilizando o ambiente Scratch

Uma proposta de a¢des pedagogicas no ensino de
matematica com a programacao de computadores
Processos de desenvolvimento participativo

de tecnologias digitais educacional no 1 1 0 1 3
contextos urbano e da educacéo do campo
Metodologia para o0 ensino do pensamento
computacional para criangas baseada na 1 1 1 1 4
alternancia de atividades plugadas e desplugadas
Processo de construcéo de conhecimento

matematico: Algoritimo se jogos digitais

A utilizacdo do software Scratch em um curso técnico
em informatica como ferramenta 1 1 1 1 4
para o ensino da légica de programagao
Aprendizagem criativa na construcao de jogos
digitais: Uma proposta educativa no 1 1 1 1 4
ensino de ciéncias para criangas

Aplicacdo de desenvolvimento de jogo

eletrénicos educacionais na area da matematica
Avaliando o impacto do uso de I6gica de programag&o no
ensino de légica matematica:Um estudo de caso

Criacdo de um clube de programagcéo:

Uma analise da participacdo feminina
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Trabalho QP1 | QP2 | QP3| QP4 | Total
Cultura maker como fomento para o aprendizado em
praticas STEM em uma escola publica na regido 1 0 1 1 3

metropolitana de Porto Alegre,RS, Brasil
Relato de experiéncia de um clube de
desenvolvimento de jogos com énfase 1 1 1 1 4
em sala de aula invertida
Desenvolvendo programacao de jogos
digitais no ensino médio: Um relato de 1 0 1 1 3
experiéncia utilizando a ferramenta Construct 2
Desenvolvimento de jogos 2D com Phasere e
Storytelling para fixagéo de conceitos 1 1 1 1 4
fundamentais de programac&o

Uso de Scratch com alunos de escola publica

de Penedo/ALpara ensino da Matematica

Ensino do pensamento computacional

na educacao basica

Desenvolvimento de jogos para incentivar menias
na area da tecnologia de informacéo: 1 1 1 1 4
Um estudo de caso no ensino médio de escola publica
Desenvolvimento de jogos digitais como uma
estratégia para despertar novos talentos: 1 1 1 1 4
Um relato de experiéncia

Relado de experiéncia sobre a criacdo de um clube de
desenvolvimento de jogos com foco em 1 0 1 1 3
habilidade de pensamento computacional
Ensino de pensamento computacional
para alunos do ensino basico usando 1 1 1 1 4
computacdo desplugada e Scratch

Inclusdo através da computacdo desplugada

e do ensino de programacdo bésica

Informatica educativa através do desenvolvimento
de jogo utilizando légica de programac&o:

Um estudo de caso na escola publica

visando a prevencdo do meio ambiente
Introducéo ao pensamento computacional no
ensino médio: Um relato de experiéncia
Investigando o desenvolvimento do raciocinio
I6gico matemético em criancgas entre 11 e 12 anos através 1 1 1 1 4
dos cursos da academia Hacktown

Introducédo ao pensamento computacional no ensino medio
: Um relato de experiéncia

Escola de games: Relato de experiéncia

da aplicacdo de um curso piloto

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Com todos os pontos dados aos trabalhos, é possivel ver quais os trabalhos que
tiveram o melhor resultado em relacdo as respostas das questfes de pesquisa, e quais tem
mais chance de serem replicados de maneira eficiente em outros casos de ensino que tem
como foco 0 mesmo objetivo deste mapeamento. Todo os trabalhos que tiveram nota 4 séo
altamente recomendados para leitura caso alguem queira analisar um bom caso de aplicagéo de

aprendizagem de programacéo usando desenvolvimento de jogos jogos.
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Este trabalho recomenda o trabalho Investigando o desenvolvimento do raciocinio
I6gico matematico em criancas entre 11 e 12 anos através dos cursos da academia Hacktown
de (BARROS; FREITAS, 2020). Essa recomendacao se da por conta da criatividade dos autores
que utilizaram 0 jogo Minecraft juntamente com a programagao para ensinar as criangas. Como a
faixa etaria desse trabalho € de 11 e 12 anos essa escolha ndao poderia ter sido melhor, uma vez
que nessa idade é bem comum que as criancas joguem ou consumam algo que se relacione

com Minecraft.
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7 CONCLUSAO

A programacdo € um contetdo dificil de se entender, apesar de termos muitos
meios e estrategias para ensina-la, ainda vemos que existe uma lacuna quando se diz respeito a
introduzir ela no ensino basico publico.Uma das maneiras de ensinar sobre programacao seria, 0
desenvolvimento de jogos como motivador para a aprendizagem de programacao, pois como é
mostrado nesta mapeamento, existem diversas maneiras de aplicar esse método de aprendizagem
de forma eficaz.

Como foi visto no decorrer do mapeamento existe inimeras obstaculos para a
integracdo do ensino de programacao no meio educacional puablico. Grande de parte dessas
complexidades séo fruto da falta de infraestrutura, e formacéo que desperte interesse nos alunos
pela programacao nas escolas de ensino basico do Brasil. Contudo, isso pode ser revertido, com
0 que vimos nos trabalhos analisados, poderemos futuramente desenvolver um ensino que podera
ser aplicado e replicado nas escolas, possibilitando assim um maior ingresso de alunos na area
de programacdo.

Ainda existem muitas vertentes para o aprendizado de programacéao nas escolas, com
inimeros softwares e metodologias. Neste trabalho, foram vistos apenas alguns deles, com o
passar do tempo e como um foco maior nessa area podemos ver um ndmero ainda maior de
trabalhos com 0 mesmo objetivo de pesquisa deste mapeamento, facilitando assim uma possivel
maior insercdo de programacao nas escolas publicas utilizando desenvolvimento e jogos como
motivador.

Futuramente € possivel analisar melhor o ensino de programacao usando desenvol-
vimento de jogos com ferramentas mais avangadas, pois com essas novas ferramentas teriamos
uma maior gama de possibilidades durante o ensino. Outro ponto para ser analisado no futuro
seria, realizar um acompanhamento dos alunos que participaram do projeto de ensino, para
verificar se houve alguma evolucdo do aluno, tanto no ensino de programacgéo, quando na

aprendizagemem outras areas.
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8 TRABALHOS FUTUROS

Nesta se¢éo, serdo citados futuros trabalhos que poderéo ser feitos sobre o0 assunto
abordado neste mapeamento levando em conta todos os trabalhos lidos durante o periodo de
analise de trabalhos.

Apobs a leitura de varios trabalhos, pode-se notar alguns possiveis temas para novos
trabalhos na area de pesquisa desse mapeamento. Isso se dar pelo fato de alguns trabalhos
propostos terem tratado de um ponto positivo que ndo foi muito visto em outros trabalhos,
como por exemplo, o trabalho de (PIRES et al., ), no qual teve um estudo com foco maior na
participacdo das meninas. Durante o processo desse mapeamento vimos outros trabalhos com
0 mesmo objetivo, por exemplo (MATQOS et al., 2019b) que buscava incentivar as meninas a
entrarem na area de tecnologia através do desenvolvimento de jogos.

» FT1. Ensino de programacdo para garotas nas escolas publicas: Uma revisao
sistematica.

= FT2. Desenvolvimento de jogos em escolas publicas utilizando Unity.

= FT3. Tlnaescola publica, como isso pode afetar o mercado de tecnologia.

= FT4. Programacao + educacdo basica, como a programacao pode influenciar na
aprendizagem de outras disciplinas.

TF1: Como mencionado no (PROGRAMARIA, 2016) o nimero de meninas na area
de TI é muito baixo. Logo, uma revisdo sobre os trabalhos que tentam trazer meninas para Tl
seria muito Util, pois iriamos entender melhor oque podemos fazer para atrair esse publico.

TF2: Um trabalho nesta area seria interessante, pois grande parde dos trabalhos
vistos no mapeamento utilizaram Scratch, que € 6timo para o ensino, entretanto é bem limitado
para algumas coisas mais complexas.Neste possivel trabalho, seria interessante um periodo
mais longo de aulas, acredito que 128 horas seria um bom valor, 64 para aprendizagem de
programacéo(C#), e 64 para aprendizado de Unity e conceitos de desenvolvimento de jogos.

TF3: O fato de investimos mais na programacao nas escolas pode gera um impacto
no mercado por causa do numero de possiveis novos programadores que poderiam ingressar em
uma faculdade de T1 apds uma experiéncia na escola.

TF4: Seria um trabalho importante, pois a programacdo pode ser usada para o
auxiliar na aprendizagem de outras disciplinas como foi relatado no trabalho (FIGUEIREDO;
MIRANDA, 2021b), no qual com o auxilio da ferramente Scratch foi utilizado programagéo

para ajudar no aprendizado de geometria.



48

REFERENCIAS

AZEVEDO, G. T. de; MACHADO, J. P. R.; LYRA-SILVA, G. M. V. Processo de construcéo de
conhecimento matematico: algoritmos e jogos digitais. EM TEIA - Revista de Educacéao
Matematica e Tecnologica. [S.1], 2020.

BAGESTAN, D. B.; REHFELDT, M. J. H. A utilizacdo do software Scratch em um curso técnico
em informatica como ferramenta para o ensino da logica de programacao. Kiri-Keré-Pesquisa
em Ensino, n. 6. [S.1], 2019.

BARBOSA, J. C. F.; SANTOS, H. R. M. Aplicacdo e desenvolvimento de jogos eletrénicos
educacionais na area da matematica. VI CONGRESSO NACIONAL DE EDUCACAO,
2019.

BARROS, L. C. A.; FREITAS, M. A. de. Investigando o desenvolvimento do raciocinio l6gico
matematico em criancas entre 11 e 12 anos através dos cursos da academia hacktown. Revista
Semiéarido De Visu, v. 8,n. 1, p. 77-89. [S.1],2020.

BERTO, L. M.; ZAINA, L. A. M.; SAKATA, T. C. Metodologia para ensino do pensamento
computacional para criancas baseada na alternancia de atividades plugadas e desplugadas.
Revista Brasileira de Informatica na Educacéao, v. 27, n. 02, p. 01. [S.1], 2019.

CONNOLLY, T. M,; BOYLE, E. A.; MACARTHUR, E.; HAINEY, T.; BOYLE, J. M. A
systematic literature review of empirical evidence on computer games and serious games.
Computers & education, Elsevier, v. 59, n. 2, p. 661-686, 2012.

COSTA, L. D. O que os jogos de entretenimento tém que 0s jogos educativos ndo tém. In: V111
BRAZILIAN SYMPOSIUM ON GAMES AND DIGITAL ENTERTAINMENT. [S.l.: s.n.],
2009. p. 8-10.

FERREIRA, M. A.; SILVA, J. E. da; SANTOS, A. M. dos; COUTINHO, A. E. V. B. Introducéo
ao pensamento computacional no ensino meédio: Um relato de experiéncia. V CONGRESSO
NACIONAL DE EDUCACAO. 2018.

FIA. Metodologia de ensino: o que €, principais tipos e caracteristicas. FIA. [S.I], 2022,
Disponivel em:https://fia.com.br/blog/novas-metodologias-de-
ensino/#:~:text=Metodologia%20de%20ensin0%20%C3%A9%200,proposta%20pedag%C3
%B3gica%20de%20cada%?20institui%C3%A7%C3%A30. Acesso em: 19 dez. 2022.

FIGUEIREDO, S. A. de; MIRANDA, L. M. O uso da logica de programacdo como auxilio a
aprendizagem de geometria em uma escola de regido de fronteira: experiéncias com o Scratch.
IPE ROXO, v. 3,n. 1, p. 91-103. [S.1], 2021.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: Saberes necessarios a pratica educativa. Paz e
Terra. [S.1], 1996. ISBN 9788577532261. Disponivel em:
https://books.google.com.br/books?id=%20Ae4nAWAAQBA. Acesso em: 15 dez. 2022.

GARCIA, L. L. de O.; TENORIO, T.; SOARES, R.; COSTA, T. S.; ALVES, C;;
ALBUQUERQUE, N. L. B. de; ASSIS, T. de. Uso de Scratch com alunos de escola publica
de penedo-al para ensino da matematica. In: SBC. ANAIS DO XXV WORKSHOP DE
INFORMATICA NAESCOLA. [S.1.], 2019. p. 375-383.


https://books.google.com.br/books?id=%20Ae4nAwAAQBA

49

JUNIOR, W.; SANTOS, L.; MANZANO, A.; FARIAS, A.; SOUZA, T.; BADJI, |.; PRIETCH,
S.; RESMINI, R. Techno girls: oficinas de programacdo de jogos para estudantes de escolas
publicas. In: SBC. ANAIS DO XIIl WOMEN IN INFORMATION TECHNOLOGY.
[S.1.], 2019. p. 11-20.

JUNQUEIRA, M. S.; FERREIRA, T. C.; TONON, G. S.; JUNIOR, E. L. B.; BOAVENTURA,
A. P. F. V. Escola de games: relato de experiéncia da aplicacdo de um curso piloto. Revista
UFG, v. 20. [S.1], 2020.

KITCHENHAM, B.; BRERETON, O. P.; BUDGEN, D.; TURNER, M.; BAILEY, J,;
LINKMAN, S. Systematic literature reviews in software engineering—a systematic literature
review. Information and software technology, Elsevier, v. 51, n. 1, p. 7-15, 2009.

KOLOGESKI, A. L.; BATISTA, V.; BOBSIN, R.; ESPINDOLA, R. W. P.; NUNES, N. B.;
JULIO, M. B.; MARTINS, J.; BONA, A. Tecnologia na educacéo: O pensamento computacional
e a computacdo desplugada como forma de inclusdo digital. In: ANAIS DOS
WORKSHOPS DO CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO. [S.I.: s.n.],2019.v. 8,n. 1, p. 288.

KOLOGESKI, A. L.; BATISTA, V. d. S.; BOBSIN, R. d. S.; ESPINDULA, R.; BONA, A.
Inclusdo digital através de computacdo desplugada e do ensino de programacéo bésica. In:
XXIV CONGRESO INTERNACIONAL DE INFORMATICA EDUCATIVA. NUEVAS
IDEAS EN INFORMATICAEDUCATIVA. [S.I.: s.n.], 2019. v. 15, p. 38-49.

LIMA, R. A.de; SA, E.F.de; PORTO, A. P.; RODRIGUES, R. L.; SILVA, J. A. da. Relato de
experiéncia sobre a criagdo de um clube de desenvolvimento de jogos com foco em habilidades
de pensamento computacional. In: SBC. ANAIS DO IV CONGRESSO SOBRE
TECNOLOGIAS NA EDUCACAO. [S.1.], 2019. p. 596-602.

LOPES, L.; PEREIRA, E.; ALMEIDA, C.; LOPES, P. T. Cultura maker como fomento para o
aprendizado em préticas de stem em uma escola publica na regido metropolitana de porto alegre,
rs, brasil. In. I CONGRESO INTERNACIONAL DE CIENCIAS EXACTAS Y
NATURALES. [S.l.: s.n.], 20109.

MARINHO, A. R. d. S.; MORAIS, P. S. de; SOUZA, G. R. de; NASCIMENTO, A. S. do.
Relato de experiéncia vivenciada no pibid sobre a utilizacdo da computagédo desplugada, a hora
do codigo e do Scratch no ensino médio. In: SBC. ANAIS DO XXVI WORKSHOP SOBRE
EDUCACAOEM COMPUTACAO. [S.1.], 2018.

MATOS, G. S.; SILVA, S.; ARAUJO, F.; PIRES, Y.; SERUFFO, M. Desenvolvimento de jogos
para incentivar meninas na area da tecnologia de informacéo: um estudo de caso no ensino
médio de escola publica. In: ANAIS DO WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA.
[S.l.:s.n.], 2019.v. 25, n. 1, p. 715-724.

MATTOS, M. S.; XAVIER, F. C.; PINTO, S. C. C. Uma analise sobre 0 uso programacao de
jogos para dispositivos moveis como recurso para o ensino de matematica. In. ANAIS DOS
WORKSHOPS DO CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO.
[S.I.: s.n.], 2017. v. 6, n. 1,p. 554.

MEDEIROS, T. J.; SILVA, T. R. da; ARANHA, E. H. da S. Ensino de programacéo utilizando
jogos digitais: uma revisao sistematica da literatura. Renote, v. 11, n. 3. [S.1], 2013.



50

MORAIS, D. C. S. de; FALCAO, T. P.; ANDRADE, F. M. de; TEDESCO, P.C.d. A.R. et al.
Processos de desenvolvimento participativo de tecnologias digitais educacionais nos contextos
urbano e da educagdo do campo. In: SBC. ANAIS DO XXIX WORKSHOP SOBRE
EDUCACAO EM COMPUTACAO. [S.I.], 2021. p. 111-120.

NETO, V. d. S. M. A utilizagdo da ferramenta Scratch como auxilio na aprendizagem de Idgica
de programagéo. In: ANAIS DOSN WORKSHOPS DO CONGRESSO BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA EDUCACAO. [S.l.: s.n.], 2013. v. 2,n. 1.

PAPER, P. G. S. Papert, seymour. a maquina das criangas: repensando a escola na era da
informatica. Revista Entreideias: educacao, cultura e sociedade, n. 12. [S.1], 2007.

PEREIRA, M. L.; BONIFACIO, B. A.; FERREIRA, R.d. S.;: OLIVEIRA, J. A.; FERNANDES,
P. S. Avaliando o impacto do uso de légica de programacdo no ensino de ldgica matematica: Um
estudo de caso. Nuevas ldeas en Informatica Educativa. 2017.

PETERSEN, K.; FELDT, R.; MUJTABA, S.; MATTSSON, M. Systematic mapping studies in
software engineering. In: 12TH INTERNATIONAL CONFERENCE ON EVALUATION
AND ASSESSMENT IN SOFTWARE ENGINEERING (EASE) 12. [S.l.: s.n.], 2008. p.
1-10.

PIRES, F. G.de S.; LIMA, F. M. M. de; BERNARDO, J. R. S.; FERREIRA, R. M. Cria¢do de
um clube de programacéo: uma analise da participacdo feminina. | LABORATORIO

DE TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS - UNIVERSIDADE DO ESTADO

DO AMAZONAS. 2019.

PROGRAMARIA. Mulheres enfrentam preconceito e isolamento em cursos de computacdo. Em
Extensao, v. 20, n. 2. [S.1], 2016.

RAMPANELLI, M.; LYRA-SILVA, G. M. V. Uma proposta de acoes pedagdgicas no ensino de
matematica com a programacdo de computadores. Educacdo Contemporanea-Volume 24
Tecnologia, p. 10, 2020.

RIBEIRO, S.; MELO, A. Um método para o desenvolvimento de software com criangas
utilizando o ambiente Scratch. In: BRAZILIAN SYMPOSIUM ON COMPUTERS IN
EDUCATION (SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO-
SBIE). [S.l.: s.n.], 2017. v. 28, n. 1,p. 1027.

RODRIGUES, A. K. M.; SILVA, A. P. M.; CARNEIRO, M. G. Ensino de pensamento
computacional para alunos do ensino basico usando computacdo desplugada e Scratch. Em
Extensao, v. 20, n. 2, 2021.

SA, E.deJ.; TEIXEIRA, J. S.; FERNANDES, C. T. Design de atividades de aprendizagem que
usam jogos como principio para cooperacgdo. In: BRAZILIAN SYMPOSIUM ON
COMPUTERS IN EDUCATION (SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO-SBIE). [S.l.: s.n.], 2007. v. 1,n. 1, p. 539-549.

SANTANA, G. B.de; MONTEIRO, L. de S.; COSTA, D. M. R. da; NIPO, D. T.; SILVA, G. C.
da; FILHO, P. A.; RODRIGUES, R. L. Metodologia baseada em projetos para desenvolvimento
de games em educagdo remota. In: SBC. ANAIS ESTENDIDOS DO XX SIMPOSIO
BRASILEIRO DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL. [S.l.], 2021. p. 539-548.



51

SANTQOS, C. P.; SILVA, D. da; FERREIRA, G.; SILVEIRA, M. Desenvolvimento de jogos
digitais como uma estratégia para despertar novos talentos: um relato de experiéncia. In: SBC.
ANAIS DO XXIV WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA. [S.1], 2018.

SCHLOGL, L.E.; OLIVEIRA, G. Castellani de; GIOVANELLA, G. C.; BIZON, A.; SANTOS,
B.; KRUGER, N.; BURSONI, P.; NEUMANN, C. B.; HUBER, E. E.; ARAUJO, L. Pereira de
et al. Ensino do pensamento computacional na educacdo bésica. Revista de Sistemas e
Computacdo-RSC, v. 7, n. 2, 2017.

SILVA, A. V. B.; PAIXAO, A. C.P.; SOUZA, T. V. S.;: COELHO, M. R. S.; HOMCI, M.;
RODRIGUES, G.; KAWASAKI, R.; COUTO, D. Manas digitais: um relato sobre ensino de
programacéao em escolas publicas no estado do para. In: ANAIS DOS WORKSHOPS DO
CONGRESSOBRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCAGCAO. [S.I.: s.n.], 2019.
v.8,n. 1, p. 367.

SILVA, E. C. C. da; DUTRA, A. Desenvolvimento do pensamento computacional: uma proposta
aplicada com estudantes da educacdo de jovens e adultos. Revista de Ensino, Educacgéo e
Ciéncias Humanas, v. 23, n. 2, p. 330-334 . [S.1],2022.

SILVA, J.; CRISTIANO, F.; MARTINS, D.; PEREIRA, J. de O.; NERES, E. Desenvolvimento
de jogos 2d com phaser e storytelling para fixacdo de conceitos fundamentais de programacao.
In: SBC. ANAIS DO XXV WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA. [S.1.], 2019.
p. 471-480.

SILVA, S. das M.; ARAUJO, F. P. O.; COSTA, S. W. da S.; PIRES, Y. P.; SERUFFO, M. C. da
R. Informatica educativa através do desenvolvimento de jogo utilizando I6gica de programacao:
um estudo de caso na escolar publica visando a preservacdo do meio ambiente. TISE. [S.1],
2018.

SILVA, T. R. Desenvolvendo a programacéo de jogos digitais no ensino médio: um relato
de experiéncia utilizando a ferramenta construct2. In.: ANAIS DOS WORKSHOPS DO
CONGRESSOBRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO. [S.l.: s.n.], 2017.
V.6, n.1,p. 1142

SOBREIRA, E. S. R;; VIVEIRO, A. A,; D’ABREU, J. V. V. Aprendizagem criativa na
construcdo de jogos digitais: uma proposta educativa no ensino de ciéncias para criancas.
Tecné, Episteme y Didaxis: TED, Universidad Pedagdgica Nacional, Facultad de Ciencia y
Tecnologia, n. 44, p. 71-88, 2018.

SOUZA, P. S. S. de; MOMBACH, J. G. Ensino de programagao para criancas através de préaticas
colaborativas nas escolas. In: SBC. ANAIS DO XXII WORKSHOP DE INFORMATICA NA
ESCOLA. [S.I.], 2016. p. 545-554.

WANGENHEIM, C. G. von; NUNES, V. R.; SANTQOS, G. D. D. Ensino de computa¢ao com
Scratch no ensino fundamental-um estudo de caso. Revista Brasileira de Informatica na
Educacao, v. 22, n. 03, p. 115. [S.1],2014.

WING, J. M. Computational thinking. Communications of the ACM, ACM New York, NY,
USA, v. 49, n. 3, p. 33-35, 2006.



