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RESUMO
Este estudo analisa a presenca do protagonismo discente em
trabalhos  publicados nos Anais da Conferéncia

Internacional sobre Informatica na Educacdo (TISE), que
utilizaram a programacdo em blocos como ferramenta
educacional. A escolha da TISE como ambiente de anélise
dos artigos foi motivada por se tratar de uma conferéncia
internacionalmente  reconhecida que atrai diversos
pesquisadores na area de Informatica na Educacdo. A
metodologia adotada incluiu uma revisdo sistematica dos
Anais anteriores a 2023 do TISE, com o objetivo de
identificar artigos que mencionam a programagdo em
blocos. Em seguida, foi realizada uma andlise qualitativa
para filtrar as publicagdes que abordam o uso da
programacgdo em blocos em sala de aula, com énfase nos
estudos realizados na Educacdo Basica. Apos, foi analisado
se e como o protagonismo discente foi abordado nos
trabalhos selecionados. Este trabalho contribui para a
compreensdo da presenga do protagonismo discente na
aplicagdo da programagéo em blocos em sala de aula.
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ABSTRACT

This study analyzes the presence of student protagonism in
works published in the proceedings of the International
Conference on Informatics in Education (TISE), which use
block programming as an educational tool. The
methodology adopted included a systematic review of TISE
annals prior to 2023, with the aim of identifying articles that
mention block programming. Next, a qualitative analysis
was carried out to filter publications that address the use of
block programming in the classroom, with an emphasis on
studies carried out in basic education. Afterwards, it was
analyzed whether and how student protagonism was
addressed in the selected works. This work contributes to
the understanding of the presence of student protagonism in
the application of block programming in the classroom.
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INTRODUGAO

Segundo [8] a introdug¢do do Pensamento Computacional na
educacdo promove a capacidade de abordar problemas de
forma estruturada, logica e eficiente, ndo apenas no
contexto da programacgdo, mas em diversas areas do
conhecimento. Dessa forma, a Informatica fornece recursos
e cendarios que estimulam uma abordagem criativa e
inovadora na resolucdo de problemas. O uso de tecnologia
no planejamento de atividades ndo sé podera enriquecer a
vivéncia dos alunos, como também tornéa-los agentes ativos
na construgdo do conhecimento.

Nessa perspectiva, o protagonismo discente emerge como
uma abordagem pautada na participagdo ativa dos discentes.
De acordo com [2] a efetividade da aprendizagem se
concretiza quando o estudante ¢ estimulado, ao longo do
processo de aprendizagem, a buscar informagdes e aplicar
conceitos na resolugfo de problemas. Desse modo, a fung&o
do professor nesse processo vai além da transmissdo do
conteudo, envolve a estratégia de facilitar e guiar o percurso
educativo discente. Para que isso aconteca, é necessario a
criagdo de ambientes propicios para que os estudantes se
tornem agentes ativos em sua propria formagéo.

A programagdo em blocos, também conhecida como
programagfo visual, permite que os usudrios arrastem e
soltem blocos de cddigo predefinidos em uma interface
grafica para criar programas. Assim, aliada a perspectiva do
protagonismo discente, a programagéo em blocos possibilita
uma maneira acessivel e interativa de introduzir conceitos
de programagdo e logica de algoritmos, permitindo que
iniciantes criem projetos simples, como jogos e animagdes,
de forma gradual e divertida. Portanto, a programacéo em
blocos pode ser utilizada como ferramenta educacional, que
oferece um ambiente propicio para promover o
protagonismo discente de diversas maneiras. Dentre as
plataformas para programagdo em blocos, o Scratch se



destaca como uma das mais populares. Outras plataformas
como Blockly ou Applnventor também utilizam uma
abordagem de programacdo visual para o desenvolvimento
de aplicativos, permitindo explorar conceitos de
programagdo de maneira ludica.

Considerando entender como os professores promovem o
protagonismo discente durante o processo de aprendizagem,
este trabalho intenciona disseminar a importancia da pratica
dessa abordagem. Dessa maneira, o objetivo deste estudo é
examinar a manifestagdo do protagonismo discente em
artigos publicados nos registros da Conferéncia
Internacional sobre Informdatica na Educagdo (TISE), os
quais empregam a programagfio em blocos como recurso
pedagdgico.

METODOLOGIA

Na primeira etapa, conduzimos uma pesquisa quantitativa,
empregando uma estratégia de busca que envolveu a leitura
de titulos e resumos e a busca pelas strings “Scratch”,
“Programago Visual” e “Programagdo em Blocos” em
todos os Anais anteriores da TISE. Esta pesquisa foi focada
nos trabalhos publicados nas divisdes “Full Paper”, “Short
Paper” e “Educational Software”, resultando em um total de
quarenta e quatro publicagdes entre os anos de 2007 e 2022.
Na segunda etapa, realizamos uma filtragem dos artigos a
partir de uma analise qualitativa. Estabelecemos critérios de
exclusdo e inclusdo para garantir a relevancia dos artigos
para o nosso estudo.

Os critérios de exclusdo foram: (I) Trabalhos que ndo
apresentam evidéncias do protagonismo discente; (II)
Revisdes de Literatura e (III) Trabalhos que ndo foram
aplicados em turmas escolares da Educagfo Basica. Os
critérios de inclusdo foram: (I) Estudos realizados na
Educagdo Basica e (II) Trabalhos com énfase na
programagdo em blocos, priorizando as publicagdes que se
concentram  predominantemente na abordagem de
programagcéo visual.

Apos a aplicagdo desses critérios, restaram seis trabalhos
para andlise na terceira etapa. Nesta fase, orientamos nosso
estudo com base nas seguintes questdes de pesquisa:

(D) Quais atividades de produgdo o aluno realizou?

(II) Em quais situagdes os alunos demonstram
independéncia e iniciativa na aprendizagem da programag&o
em blocos?

(IIT) Quais habilidades o aluno desenvolveu com essa
pratica?

A Tabela 1, a seguir, mostra os trabalhos selecionados apos
a Analise.
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TITULO

Utilizando o SCRATCH nas aulas
de Logica de Programacéo do
Proeja: Um relato de experiéncia

SCRATCH: Uma Ferramenta
Aliada na Educagdo Ambiental?

Usando o SCRATCH no
Desenvolvimento de Logica de
Programas como uma Contribuigéo
Interdisciplinar

ID

T01

T02

T03

Informatica Educativa através do
desenvolvimento de jogo utilizando
logica de programagéo: um estudo
de caso na escolar publica visando
a preservagdo do meio ambiente

T04

Inclusdo Digital através da
Computacdo Desplugada e do
Ensino de Programac@o Bésica

SG CREATIVE: Um método de
Ensino do Pensamento
Computacional através de Historias

T05

T06

Tabela 1. Trabalhos selecionados

De posse dos trabalhos, realizamos a leitura e buscamos
respostas as trés questdes de pesquisa. Essa analise &
apresentada na se¢fo a seguir.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Cada um dos trabalhos foram analisados com vistas a
responder cada uma das questdes de pesquisa.

Quais atividades de produgao o aluno realizou?
No trabalho T01, os estudantes desenvolveram um jogo de
boliche utilizando o software Scratch.

No trabalho T02, os alunos inicialmente produziram textos
utilizando um editor de texto no celular. Posteriormente,
inspirados pelos exemplos do Scratch apresentados pelos
professores e com o auxilio dos alunos da graduacdo,
criaram seus proprios jogos e animagdes. Para isso,
utilizaram registros de imagens e sons do ambiente
capturados com o celular, bem como o conhecimento
adquirido por meio de questdes norteadoras.

No trabalho TO03, os alunos participaram de atividades de
planejamento, que incluiam a identificagdo dos requisitos e
casos de uso do projeto. Essas atividades foram realizadas
em salas de aula. Em seguida, eles projetaram solugdes
algoritmicas para o jogo. Apos o planejamento e o design,
os estudantes comegaram a implementar os algoritmos e
interfaces no laboratério de informética da escola usando o
Scratch. Durante essa fase, eles desenvolveram jogos
digitais educativos que interagiam com uma matéria do
ensino regular. No entanto, os autores mencionam que



houve limitagdes na implementacdo dos jogos digitais
utilizando o Scratch, especialmente quando se tratava de
projetos em grupo, pois cada aluno fez individualmente
uma parte do jogo, mas nio foi possivel junta-los salvando
no mesmo arquivo. Isso resultou na necessidade de
reconstruir as partes no final, o que causou desconforto e
desanimo entre os alunos.

No trabalho T04 os alunos desenvolveram um jogo com
tematica voltada ao desenvolvimento ambiental utilizando a
ferramenta Scratch e tendo um jogo-base como inspiragéo.

No trabalho TO5 os alunos participaram de oficinas onde
desenvolveram jogos usando 5 softwares.

No trabalho T06 as alunas desenvolvem uma histéria
utilizando a ferramenta Scratch.

Os trabalhos TO1 , T02, T03, T04, TO5 e T06 ilustram o uso
eficaz do Scratch como uma ferramenta educacional
interativa, permitindo aos alunos a criagdo de uma
variedade de projetos, desde jogos de boliche até historias
animadas. Eles mostram como a tecnologia pode ser
efetivamente integrada ao curriculo para promover o
aprendizado pratico e envolvente.

alunos demonstram
na aprendizagem da

Em quais situagbes os
independéncia e iniciativa
programacao em blocos?

No TO1, os alunos ja possuiam uma base em ldgica de
programagédo, eliminando a necessidade de uma explicagdo
prévia sobre nog¢des de algoritmos. Assim, conseguiram
integrar e reforcar seu conhecimento prévio ao utilizar o
Scratch, demonstrando independéncia na aplicacdo de seus
conhecimentos. Apesar do jogo ter sido desenvolvido com a
equipe do trabalho, os alunos conseguiram criar com
sucesso seus proprios jogos.

No trabalho T02, os alunos demonstraram independéncia
desde o inicio. A partir da metodologia investigativa “La
Main a la Paté” (LAMAP), que valoriza a elaboragdo de
hipoteses, a comunicacdo de ideias e as interagBes
discursivas, foram incentivados a elaborar hipoteses,
debater ideias e argumentar. Mostraram proatividade na
coleta de dados, sendo responsdveis por registrar suas
proprias observagdes através da captagdo de imagens e sons
com seus celulares no parque estadual. No Scratch, foram
encorajados a desenvolver seus prdprios softwares, que
envolviam jogos simples ou animagdes. Os alunos
planejaram, executaram e avaliaram seus projetos de forma
autonoma. A ferramenta permitiu o uso criativo dos
recursos coletados pelos estudantes, pois utilizaram as
imagens e sons em seus projetos de programagdo no
Scratch, estimulando a reflexdo sobre como esses recursos
poderiam ser usados para representar o tema da Mata
Atlantica.

No trabalho TO03, os alunos foram estimulados a
desenvolver projetos baseados em ideias que consideraram
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importantes e significativas, uma vez que foram eles os
responsaveis por criar um cendrio que interagisse com uma
matéria do ensino regular para implementar no Scratch.

No trabalho T04 Inicialmente, o professor guiou os alunos
pelo processo, movendo os blocos e explicando cada
movimento. Nesta fase, os alunos apenas replicaram as
acdes do professor, portanto, ndo foram protagonistas. No
entanto, apds essa introducdo, cada grupo de alunos teve a
oportunidade de desenvolver seu proprio jogo. Eles usaram
a mesma ldgica apresentada pelo professor, mas foram
livres para aperfei¢oar o jogo com um design diferente e
usar a légica de programacfo da maneira que preferirem.
Todos os jogos construidos tinham a mesma tematica, mas
eram distintos em sua execu¢do. Alguns alunos adicionaram
mais personagens ou fun¢des que nfo estavam presentes no
jogo base, como personagens que ndo se moviam. Os
autores mostram que 55% dos grupos conseguiram mudar o
design, aplicar os comandos de ldgica em personagens
diferentes e adaptd-los ou mudar alguns comandos dentro
do algoritmo de cada personagem. Assim, embora todos os
alunos tenham comegado com o mesmo jogo base e logica
definida, eles foram capazes de demonstrar iniciativa e se
tornarem protagonistas ao personalizar e aperfeigoar seus
jogos.

No trabalho TO5 foi estimulado o raciocinio e criatividade
dos alunos para desenvolver jogos nos diferentes softwares
utilizados nas oficinas.

No trabalho T06 desde o inicio, as alunas se mostraram
protagonistas. Elas foram responséaveis por definir a historia
a ser programada, escolhendo o tema, os personagens € o
local. Isso envolveu a criagdo de personagens e cenarios,
demonstrando criatividade e iniciativa. Em seguida, as
alunas definiram as ac¢des de cada personagem,
desenvolvendo o enredo e conectando as ag¢les aos
acontecimentos na ordem cronoldgica da narrativa criada.
Depois disso, elas foram capazes de abstrair e decompor a
historia definida e automatizd-la na linguagem de
programacéo escolhida, o Scratch.

A iniciativa dos alunos foi um elemento-chave em todos os
trabalhos citados, demonstrando a eficacia do ensino que
promove a autonomia e a criatividade. Portanto, ao criar um
cenario de oportunidades para que os alunos demonstrem
independéncia e iniciativa na aprendizagem da programagio
em blocos, o professor ndo esta desenvolvendo apenas
habilidades de programacéo, mas também estd promovendo
competéncias que vdo além da programacdo e sfo
fundamentais para alcangar o sucesso em vdrias areas da
vida.

Quais habilidades o aluno desenvolveu com essa
pratica?

No trabalho TOl, a utilizagdo do Scratch possibilitou aos
alunos estabelecer uma conex&o entre o conteiido ensinado
em sala de aula e sua aplicag@o pratica no mundo real.



No trabalho T02, os alunos desenvolveram habilidades
criativas ao utilizar suas proprias imagens e sons coletados.
Foram responsaveis por planejar e executar seus proprios
programas, aprimorando assim suas habilidades de
planejamento. A metodologia LAMAP incentivou a
elaboragfo de hipdteses e o debate de ideias, promovendo o
pensamento critico.

A metodologia aplicada no trabalho T03 permitiu a releitura
de conteudos estudados nas disciplinas regulares,
permitindo que os alunos revisem contetidos anteriores de
uma maneira pratica. Além disso, a plataforma do Scratch
facilitou o desenvolvimento da logica da programagéo.

No trabalho T04 os alunos utilizaram a criatividade para
definir novos comandos do jogo.

No trabalho T05 foi estimulado o raciocinio e criatividade
dos alunos para desenvolver jogos nos diferentes softwares
utilizados nas oficinas.

No trabalho T06, Através da historia criada por elas, as
alunas desenvolveram habilidades de criatividade e de
narra¢do. Além disso, as alunas relatam que desenvolveram
o pensamento logico estruturado.

Assim, as principais habilidades desenvolvidas nos
trabalhos TO1 a T06 foram a criatividade e o pensamento
computacional. Além delas, os alunos puderam desenvolver
habilidades de planejamento e pensamento critico.

CONCLUSAO

Neste estudo, foi realizada uma revisdo de literatura sobre o
protagonismo discente em trabalhos que utilizam a
programagdo em blocos como recurso pedagogico. Ao
analisar minuciosamente os trabalhos publicados nos Anais
da Conferéncia Internacional sobre Informatica na
Educacdo (TISE) que atenderam aos critérios de inclusgo e
exclusdo definidos para esse estudo, foi possivel
compreender como os professores estimulam o
protagonismo dos estudantes durante o processo de
aprendizagem.

Em todos os trabalhos examinados, foi observado que
quando o professor cria cenarios propicios para fomentar o
protagonismo discente, diversos beneficios acontecem. Os
alunos se tornam responsaveis pela construgdo do seu
conhecimento, de modo a desenvolver habilidades de
pensamento critico e resolucdo de problemas. Além disso,
conceder autonomia aos estudantes colabora para a tomada
de decisdes em equipe.

Ademais, uma caracteristica marcante dessa abordagem é
que, além de tornar mais rica a experiéncia dos alunos, ela
0s capacita para enfrentar os desafios do mundo real, uma
vez que a iniciativa pessoal e a capacidade de aprendizagem
de forma independente sdo habilidades cruciais que estéo
sendo desenvolvidas. Além disso, podemos notar que
quando o professor promove o protagonismo discente no
cenario da programagio em blocos, os alunos interagem
com a tecnologia de forma diferente. Eles passam a
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compreender conceitos de programagdo, légica, e
desenvolvem a criatividade para a criagdo de jogos e
narrativas. Por ser uma ferramenta acessivel para o
aprendizado de iniciantes, facilita e estimula o contato dos
alunos com a tecnologia.

Por fim, a partir desse estudo foi possivel identificar como
ocorreu o protagonismo discente no cenario da
programacdo em blocos, especialmente na Educagdo
Bésica. Contudo, verifica-se que o protagonismo precisa ser
melhor efetivado ao longo da execugdo dos projetos pois,
em alguns casos, a proposta ¢ apresentada pelo professor e
ao discente cabe apenas replicar ideias ou mesmo os passos
da programagio em blocos. E preciso avangar para
desenvolver experiéncias em que os estudantes sejam,
efetivamente, protagonistas na pratica, apresentando
solugdes e ideias criativas para as atividades propostas.
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