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RESUMO: Este estudo tem como objetivo analisar o papel das ferramentas de programacao visual no
ensino de programagao para alunos do Ensino Médio, focando em como essas tecnologias podem
melhorar a compreensao conceitual, o desempenho académico e o engajamento dos estudantes. Para
isso, foi realizada uma pesquisa bibliografica nas literaturas especializadas sobre o tema englobando
publicagoes entre 2019 e 2024, visando explorar o uso de tecnologias emergentes e plataformas
interativas, como Seratch, Tynker ¢ MIT App Inventor. A pesquisa aponta que essas ferramentas
desempenham um papel importante ao facilitar o aprendizado de conceitos complexos de programacio,
promovendo o desenvolvimento do pensamento computacional e habilidades de resolu¢iao de problemas
de forma pratica e visual. Além disso, constatou-se que o uso de metodologias ativas, como a
Aprendizagem Baseada em Projetos e a Gamifica¢ao, contribui para o engajamento dos alunos, tornando
o processo de aprendizagem mais acessivel, dinamico e adaptado as necessidades individuais. No entanto,
a pesquisa também identifica desafios importantes, como a falta de infraestrutura tecnoldgica adequada
nas escolas e a necessidade de capacitagdo continua dos professores para que possam integrar essas
ferramentas de maneira eficaz em suas praticas pedagogicas. Conclui-se que, embora as tecnologias
emergentes tenham potencial para transformar o ensino da programacio, ¢ essencial que haja um esforco
conjunto entre institui¢des educacionais e governos para investir em infraestrutura e formagao docente,
garantindo que os beneficios dessas ferramentas possam ser plenamente aproveitados no ambiente
escolar.

Palavras-chave: programacao visual, tecnologias emergentes, metodologias ativas, gamificagao.

THE USE OF VISUAL PROGRAMMING TOOLS IN TEACHING PROGRAMMING IN HIGH SCHOOL

ABSTRACT: This study aims to analyze the role of visual programming tools in teaching programming
to high school students, focusing on how these technologies can improve student’s conceptual
understanding, academic performance, and engagement. To achieve this, a bibliographic review of
specialized literature on the subject was conducted, encompassing publications from 2019 to 2024, to
explore the use of emerging technologies and interactive platforms such as Scratch, Tynker, and MIT
App Inventor. The research indicates that these tools play an important role in facilitating the learning of
complex programming concepts, promoting the development of computational thinking and problem-
solving skills in a practical and visual way. Furthermore, it was found that the use of active methodologies,
such as Project-Based Learning and Gamification, contributes to student engagement, making the
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learning process more accessible, dynamic, and tailored to individual needs. However, the study also
identifies significant challenges, such as the lack of adequate technological infrastructure in schools and
the need for ongoing teacher training to effectively integrate these tools into their pedagogical practices.
The study concludes that while emerging technologies have the potential to transform programming
education, a joint effort between educational institutions and governments is essential to invest in
infrastructure and teacher training, ensuring that the benefits of these tools can be fully realized in the
school environment.

Keywords: visual programming, emerging technologies, active methodologies, gamification.

EL USO DE HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION VISUAL EM LA ENSENANZA DE PROGRAMACION
EN LA ESCULA SECUNDARIA

RESUMEN: Este estudio tiene como objetivo analizar el papel de las herramientas de programacion
visual en la ensefianza de programacion para estudiantes de la escuela secundaria, centrandose en cémo
estas tecnologfas pueden mejorar la comprension conceptual, el desempefio académico y el compromiso
de los estudiantes. Se realiz6 una investigacion bibliografica en la literatura especializada sobre el tema,
abarcando publicaciones entre 2019 y 2024, con el propésito de explorar el uso de tecnologias emergentes
y plataformas interactivas, como Seratch, Tynker y MIT App Inventor. La investigacion sefiala que estas
herramientas desempefian un papel importante al facilitar el aprendizaje de conceptos complejos de
programacion, promoviendo el desarrollo del pensamiento computacional y habilidades para la
resolucion de problemas de manera practica y visual. Se constaté que el uso de metodologias activas,
como el Aprendizaje Basado en Proyectos y la Gamificacién, contribuye al compromiso de los
estudiantes, haciendo que el proceso de aprendizaje sea mas accesible, dinamico y adaptado a las
necesidades individuales. Pero, la investigacion también identifica desafios importantes, como la falta de
infraestructura tecnologica adecuada en las escuelas y la necesidad de una formacioén continua para los
profesores, que les permita integrar estas herramientas de manera eficaz en sus practicas pedagogicas. Se
concluye que, aunque las tecnologfas emergentes tienen el potencial de transformar la ensefianza de la
programacion, es esencial que haya un esfuerzo conjunto entre las instituciones educativas y los gobiernos
para invertir en infraestructura y formaciéon docente, garantizando que los beneficios de estas
herramientas puedan aprovecharse plenamente en el entorno escolar.

Palabras clave: programacion visual, tecnologias emergentes, metodologias activas, gamificacion.

INTRODUCAO

As tecnologias vém sendo aplicadas aos processos educacionais e sua aplica¢io no ensino de
programacao tem ganhado destaque com o uso de ferramentas interativas de programagao visual. A partir
do surgimento dos computadores pessoais, a ideia de utiliza-los para fins educacionais foi se tornando
cada vez mais popular. Inicialmente, pensava-se apenas em alfabetizagao digital mas, com o passar do
tempo, a programagao passou a se tornar uma habilidade essencial. Esta mudanca de paradigma revela
uma transicdo na educagdo, onde saber linguagens de programagiao nio é visto apenas como uma
habilidade técnica, mas como uma forma de pensamento critico e resolucao de problemas, que siao
habilidades consideradas essenciais no século XXI.

Segundo relatério do Cetic.br (2023, p. 25), “hd uma crescente demanda por habilidades de
programac¢ao no Brasil, impulsionada pela transformagao digital em diversos setores econoémicos”.
Apesar disso, o ensino dessas habilidades ainda ¢é limitado nas escolas brasileiras. Apenas uma pequena
porcentagem das instituicdes de ensino oferece cursos de programac¢ao de forma estruturada. Desse
modo questao de pesquisa que se coloca é: de que forma as ferramentas de programagao visual podem
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ser utilizadas no Ensino Médio para melhorar a compreensao conceitual e o engajamento dos alunos no
aprendizado da programacao? Esse é o problema que esse estudo pretende abordar.

O campo educacional, especialmente para estudantes do Ensino Médio, tem acompanhado
a crescente demanda de aprendizado de linguagens de programagao, adotando metodologias inovadoras
para ensina-las. No entanto, o processo de ensino-aprendizagem da programag¢ao apresenta muitos
desafios, principalmente quando se trata de apresentar conceitos complexos, que geralmente sa0 novos
aos estudantes. A integracao de tecnologias emergentes, como ferramentas de programagao visual e
plataformas interativas, aparecem como uma solugdo promissora para tornar o ensino destes conceitos
mais acessivel e eficaz (Coelho, Melo, Rosa & Farias, 2023).

Uma estratégia inovadora que tem ganhado destaque no ensino de programacao ¢ o uso de
ferramentas de programacao visual, que transformam o processo de aprendizagem em uma experiéncia
mais interativa e acessivel. Ferramentas como o Seratch' permitem que os alunos desenvolvam seus
proprios projetos, explorando conceitos de programac¢ao como /logps e condicionais de forma pratica e
visual. Essas plataformas oferecem um ambiente ludico e envolvente, permitindo que os alunos testem
seus conhecimentos em tempo real. Coelho et al. (2023) destacam que o uso do Serateh como metodologia
ativa tem sido eficaz para aumentar o engajamento dos alunos e melhorar sua compreensio dos conceitos
de programagcao, tornando a aprendizagem mais dinamica e adaptada as necessidades dos estudantes do
Ensino Médio.

Aplicar tecnologias emergentes no ensino de programagao também facilitam a
personaliza¢ao do aprendizado. Em um ambiente que utiliza ferramentas de programagao visual, os
estudantes podem avangar no seu proprio ritmo, recebendo um feedback imediato sobre o seu
desempenho. Isso ¢ especialmente valioso, pois sabemos que estudantes inseridos em uma mesma turma
possuem diferentes niveis de conhecimento prévio e, também, diferentes capacidades de aprendizado.

Além disso, ambientes de programacio visual, como o Tynker’, que permite que os estudantes
pratiquem conceitos de programacao de maneira acessivel e interativa, explorando temas como logica de
algoritmos e resolucio de problemas de forma pratica e o Alice’, que é uma plataforma de programacio
visual para conceitos de programacgao orientada a objetos por meio de criagio de animagoes e jogos
interativos, disponibilizam meios para os alunos aprendam os conceitos de forma interativa e dinamica.
Freitas (2023) destaca que a personalizagao no ensino de programacao orientada a objetos, por meio
dessas plataformas, tem demonstrado ser um fator crucial para o sucesso dos alunos, especialmente
quando adaptadas as suas necessidades individuais.

Um dos principais obstaculos ¢ a falta de formacao adequada para os professores, que
muitas vezes nao se sentem confortaveis com o uso de tecnologias digitais em suas aulas, seja pela falta
de familiaridade com as ferramentas ou pela resisténcia a ado¢ao de novas metodologias. Uma pesquisa
realizada pela Fundagao Telefonica Vivo (2022), aponta que, no ano em que a pesquisa foi realizada,
apenas 56% dos docentes participaram de algum tipo de formagao continuada sobre o uso de tecnologias
digitais, uma reducao em relagio aos 65% registrados no ano anterior. Além disso, outra barreira
significativa enfrentada pelos docentes ¢ a infraestrutura tecnologica de muitas escolas, principalmente
aquelas em locais com menor acesso a tecnologia. Segundo dados do INEP (2022), nas escolas de Ensino
Médio da rede publica, 77,7% das escolas possuem acesso a internet de alta velocidade, porém apenas
66% utilizam este recurso no ensino e na aprendizagem. Sem a utiliza¢ao de equipamentos adequados ou
uma boa conexao de internet, a implementagao dessas plataformas torna-se dificil.

Outro desafio enfrentado ¢é a necessidade de equilibrar o uso de elementos de jogos com
os objetivos educacionais. Apesar de as ferramentas de programagao visual aumentarem o engajamento
dos alunos, ¢ de extrema importancia que as atividades sejam planejadas de forma a promover o
aprendizado significativo. As atividades devem ser pensadas de forma que o aluno compreenda
profundamente os conceitos de programagao, e nao simplesmente a conclusio da tarefa. Freitas (2023)
mostra que, no ensino da programagao orientada a objetos, é crucial que a gamificacdo esteja alinhada

! Acesso em: https://scratch.mit.edu/
2 Acesso em: https://www.tynker.com/
3 Disponivel pata instalacio em: https://alice.softonic.com.bt/
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com os objetivos pedagogicos, garantindo que os alunos adquiram as competéncias necessarias para
resolver problemas complexos.

No entanto, estudos como o de Hwang, Sung, Chang e Huang (2020) tém demonstrado que
o uso de abordagens pedagdgicas centradas no aluno, como o aprendizado baseado em projetos e o
desenvolvimento de jogos interativos sio melhores praticas eficazes na implementacao dessas
tecnologias, pois permitem que os alunos desenvolvam habilidades praticas e criticas de forma
colaborativa e personalizada. Para superar essas barreiras, ¢ necessiario um esforco conjunto entre
governos, institui¢oes educacionais e comunidades, visando treinamento continuo dos professores e a
melhoria da infraestrutura escolar.

O uso de tecnologias emergentes, como ferramentas de programacao visual, no ensino da
programac¢ao niao se limita a plataformas como o Seuatch, Tynker e Alice. Outros ambientes de
programacao visual e simuladores, também tém sido exploradas para enriquecer o aprendizado. Estas
ferramentas possibilitam ao aluno visualizar o funcionamento de seus codigos em tempo real, o que
facilita a compreensio de conceitos abstratos. Além disso, esses ambientes interativos incentivam que o
aluno teste diferentes abordagens para resolver um problema, sem medo de cometer erros. Esse
pensamento de aprendizado pratico é essencial para o desenvolvimento de habilidades de programagao,
pois promove o pensamento critico e a resolucio criativa de problemas (Coelho et al., 2023).

Apesar dos desafios, existem inumeras vantagens na integracao de ferramentas de
programagcao visual no ensino da programagao. Estudantes que utilizam essas ferramentas em atividades
praticas, como o desenvolvimento de projetos e resolu¢do de problemas, tendem a melhorar
significativamente no desempenho académico. Em contextos onde os alunos tém dificuldades em
assimilar os conceitos iniciais de programacao, essas tecnologias emergentes oferecem uma maneira
pratica e eficaz de superar essas barreiras, promovendo uma maior compreensao dos conceitos e
mantendo os alunos engajados de forma continua.

Em sua pesquisa sobre a aplica¢ao de ferramentas de programacao visual no ensino de
logica e algoritmos, Freitas (2023) destaca que essas plataformas oferecem um potencial significativo para
o aprendizado de conceitos complexos, como a programacao orientada a objetos. A capacidade de
visualizar os resultados em tempo real ajuda os alunos a entenderem melhor os conceitos e aplica-los de
maneira pratica e criativa. Embora a adogao dessas ferramentas ainda esteja em expansio, existe um
grande potencial para seu uso em diferentes niveis educacionais, especialmente no Ensino Médio, onde
os alunos estao desenvolvendo habilidades de resolugao de problemas mais complexo. No entanto, é
necessario continuar investindo em pesquisas que explorem os impactos dessas tecnologias em diferentes
contextos educacionais, garantindo sua eficacia e adaptabilidade as necessidades dos alunos.

Vistos esses desafios e oportunidades, o presente estudo tem como objetivo identificar e
classificar as principais ferramentas de programacao visual utilizadas no ensino de programaciao para
melhorar a compreensio e o engajamento dos alunos e analisar os desafios e melhores praticas
enfrentados pelos educadores na implementagao dessas tecnologias. Este trabalho faz parte de uma
pesquisa elaborada no ambito do mestrado em Tecnologias Emergentes em Educacio, desenvolvido em
2024, na Must University, inserindo-se em um contexto académico que busca explorar o impacto das
inovagdes tecnologicas no ensino, especialmente no desenvolvimento de competéncias essenciais para o
século XXI, como a programaciao. Fundamentado em uma pesquisa bibliografica, este trabalho busca
oferecer uma visao abrangente sobre como essas ferramentas podem ser aplicadas de maneira eficaz no
Ensino Médio, ajudando os alunos a melhorar em sua compreensdo dos conceitos e a desenvolver
habilidades praticas.

Além do objetivo geral mencionado acima, este estudo tem como objetivos especificos:
(1) Analisar como essas ferramentas podem melhorar a compreensio dos alunos em conceitos de
programacao, (2) Avaliar as praticas pedagdgicas que integram essas tecnologias de maneira eficaz, e (3)
Explorar os desafios e barreiras enfrentados pelos educadores na implementagao dessas tecnologias.

A pesquisa bibliografica sera conduzida, conforme orientado por Souza, Silva e Carvalho
(2010). Estabeleceu-se como recorte temporal publicagcdes dos ultimos 5 anos, que abordam o uso de
tecnologias emergentes no ensino da programacao, especialmente no Ensino Médio, porém, quando
publicagoes fora deste recorte se mostraram relevantes para este estudo, também foram incluidas. Foram
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consultadas fontes de pesquisa confiaveis, como o portal de periédicos da CAPES, Scopus, Scielo e etc.
Serao abordados artigos académicos, livros e relatérios governamentais para identificar as melhores
praticas e os desafios relacionados a implementagao de ferramentas de programacao visual no contexto
educacional. A metodologia segue orientagoes para revisoes sistematicas propostas por Kitchenham e
Charters (2007) para garantir a abrangéncia na analise.

Como discutido ao longo deste texto, a utiliza¢ao de plataformas on-line, ferramentas
interativas e ambientes de programacdo visual oferecem uma oportunidade unica para transformar o
ensino da programagio. A medida que mais pesquisas sio conduzidas e novas ferramentas sio
desenvolvidas, espera-se que o uso dessas tecnologias se torne uma pratica cada vez mais comum nas
escolas. Com isso, o ensino de programacao podera evoluir para um formato mais inclusivo, acessivel e
eficaz, preparando os alunos para enfrentar os desafios de um mundo cada vez mais digital, estando
munidos dos conhecimentos exigidos pelo século XXI.

METODOLOGIA

A metodologia deste estudo ¢ uma pesquisa bibliografica, seguindo os principios de Sousa,
Oliveira e Alves (2021), que explicam que a pesquisa bibliografica é elaborada a partir de materiais ja
publicados, proporcionando ao pesquisador um contato direto com o conhecimento acumulado. Para
este estudo, esse método foi escolhido por ser adequado para analisar as principais ferramentas de
programacao visual utilizadas no ensino de programagao para alunos do Ensino Médio, considerando
sua eficacia e os desafios enfrentados pelos educadores.

As referéncias bibliograficas foram selecionadas em dois idiomas: inglés e portugués, o que
permitiu analisar trabalhos de maneira mais abrangente e diversificada, considerando diferentes contextos
e abordagens pedagdgicas. Segundo Prodanov e Freitas (2013), é essencial considerar publicagdes em
multiplos idiomas em uma revisao sistematica, uma vez que a inclusio de trabalhos internacionais amplia
o espectro de informagdes e contribui para a qualidade do estudo.

Para orientar as buscas, foram utilizadas palavras-chave especificas, como: “ferramentas
de programacao visual”’, “ensino de programac¢ao no Ensino Médio”, “gamificacio no ensino da
programacao” e “tecnologias emergentes na educagao”. A separa¢ao do material seguiu uma metodologia
clara e rigorosa, dividida em trés etapas: primeiro, a busca inicial foi realizada nas bases de dados ja
mencionadas, seguida pela leitura dos titulos e resumos encontrados, para verificar se o estudo teria
relevancia para o tema. Finalmente, os estudos escolhidos foram lidos para confirmar sua aplicabilidade
ao objetivo da pesquisa. Este processo seguiu os principios de analise qualitativa descritos pode Ludke e
André (1986), que destacam a importancia de um planejamento cuidadoso e uma analise sistematica dos
dados coletados.

Os critérios de inclusao adotados tiveram foco em publicacdes que abordam o uso de
ferramentas de programacao visual no Ensino Médio, sem limitar a analise a ferramentas e plataformas
especificas. De acordo com Prodanov e Freitas (2013), a defini¢ao clara de critérios de inclusdo e exclusao
¢ essencial para garantir a relevancia e a consisténcia dos estudos selecionados.

A analise dos dados coletados foi realizada de forma qualitativa, com base na organizagao
dos contetdos retirados dos artigos selecionados. Seguindo os principios propostos por Gil (2010), os
dados foram organizados em categorias tematicas que permitiram a identificagao dos principais desafios
e melhores praticas no uso de ferramentas de programacao visual no ensino da programagao.

A organizacao envolveu temas como as tecnologias mais eficazes para a melhoria do
desempenho dos alunos, o impacto no engajamento dos estudantes e as dificuldades enfrentadas pelos
educadores na implementagao dessas tecnologias em sala de aula. Esse processo possibilita uma analise
mais aprofundada dos detalhes que envolvem a utilizacao destas ferramentas. Segundo Severino (2010),
a categorizacao de informagdes facilita a organizacao e interpretagdo dos dados, promovendo uma
compreensao mais profunda dos fenomenos estudados.

Além disso, outros critérios como relevancia, acesso aberto e atualidade, também foram
levados em consideracio para a escolha das referéncias bibliograficas. A relevancia foi avaliada
observando o encaixe do conteudo no tema central da pesquisa, também foi priorizado o acesso aberto
aos documentos utilizados, fazendo uso apenas de publicagdes disponiveis gratuitamente. A sele¢ao dos
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materiais a serem utilizados leva em conta trabalhos publicados entre 2019 e 2024 para, assim, garantir
que o material revisado seja atual e mostre as tendéncias e inovagoes recentes no campo do ensino de
programacao com ferramentas visuais, visto que a area tecnoldgica é bastante mutavel, porém, quando
necessario, foram utilizados materiais que estdo além destes recortes temporais. A atualidade das
publicagoes foi considerada essencial na escolha dos trabalhos utilizados para garantir que fossem
considerados os avangos mais recentes no campo da educagao tecnologica.

Por fim, este estudo também apresenta desafios, como escolher quais ferramentas de
programacao visual serdo apresentadas, pois existe uma ampla gama de plataformas disponiveis para
utilizacdo, gerando uma pesquisa bastante ampla, podendo dificultar a generalizacao dos resultados, mas,
segundo Marconi e Lakatos (2003), toda pesquisa bibliografica enfrenta o desafio de reunir informacdoes
dispersas em diversas fontes, exigindo que o pesquisador mantenha um olhar critico e focado para
garantir a consisténcia do trabalho.

TECNOLOGIAS EMERGENTES E FERRAMENTAS DE PROGRAMACAO VISUAL NO
ENSINO DE PROGRAMACAO

As tecnologias emergentes estao transformando o ensino de programagao, oferecendo
ferramentas que tornam o aprendizado mais acessivel e interativo, caminhando em conjunto com as
necessidades dos estudantes do Ensino Médio. Plataformas de programagao visual, como o Seratch e o
MIT App Inventor*, destacam-se como recursos eficazes para introduzir conceitos de légica de
programacao de forma intuitiva e envolvente (Silva, Matos, Liboério Filho & Barbosa, 2023). Além disso,
essas ferramentas ajudam a esclarecer os conceitos fundamentais de programacdo e a praticar o
pensamento computacional, uma habilidade essencial para os estudantes do século XXI (Shimasaki &
Prado, 2021).

Ambientes de programagao visual e suas plataformas on-line desempenham um papel crucial
na universalizagdo do ensino da programagao, permitindo que alunos iniciantes se envolvam no
aprendizado de maneira pratica e lidica. A gamifica¢ao dessas plataformas, como visto com o uso do
Kahoot!” e do Scratch, tem mostrado resultados positivos na motivacio e engajamento dos alunos,
contribuindo para uma experiéncia de aprendizagem mais dinamica e participativa. Além disso, o uso
dessas tecnologias possibilita a adaptagao de curriculos tradicionais, integrando elementos interativos que
facilitam a personalizacio do aprendizado e atendem as diferentes necessidades dos alunos (Santana &
Martins, 2023).

O uso dessas tecnologias possibilita a adaptagao dos curriculos tradicionais com a inclusao
de elementos interativos que personalizam o processo de aprendizagem para atender as diferentes
necessidades dos alunos. A acessibilidade dos recursos educacionais se reflete no fato de que as
ferramentas de programagcao visual podem ser utilizadas tanto no ambiente escolar quanto em casa. Essa
flexibilidade é crucial para superar obstaculos como a falta de infraestrutura em algumas institui¢oes de
ensino e a resisténcia inicial dos educadores a implementagao dessas tecnologias (Santos, Santos, Melo
Junior, Medeiros, Penha, Ramalho, Moniz & Oliveira, 2024b).

Adiante, a discussao aborda as tecnologias emergentes no ensino da programacao e discute
algumas das ferramentas mais importantes atualmente disponiveis, suas aplicagdes praticas e o impacto
no engajamento e desempenho dos alunos.

Tecnologias Emergentes no Ensino da Programagao

O avango das tecnologias emergentes trouxe um impacto significativo no ensino da
programacao, criando novas formas de engajamento e aprendizado para os estudantes do Ensino Médio.
Durante o processo de ensino, ao introduzir ferramentas como plataformas de programacao visual,
ambientes gamificados e tecnologias de realidade aumentada é oferecido um ambiente mais interativo e
de facil acesso. As tecnologias emergentes englobam uma série de recursos que, além de facilitar a

+ Acesso em: https:/ /appinventor.mit.edu/
5> Acesso em: https://kahoot.com/
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compreensao dos conceitos de programacao, também desenvolvem habilidades criticas como o
pensamento computacional e a resolu¢ao de problemas (Silva et al., 2023).

Um exemplo disso é o uso de plataformas como o MIT App Inventor, que permite aos
estudantes criarem aplicativos de forma intuitiva, através de um método de blocos de construcao visual.
A ferramenta tem se mostrado util nas aulas de logica de programagcao, especialmente em nivel iniciante,
ao proporcionar um espago de desenvolvimento onde a criatividade se entrelagca com os fundamentos da
programacao. Estudos mostram que o MIT App Inventor nao apenas facilita a aprendizagem, mas também
aumenta o engajamento dos alunos, ao permitir que eles visualizem imediatamente os resultados de suas
criagoes (Silva et al., 2023). Além disso, a outra plataforma amplamente utilizada, o Seratch, permite que
o conhecimento seja construido através de atividades ludicas e interativas, motivando os estudantes a
explorar conceitos com entusiasmo e coloca-los em pratica (Costa, Lima, Almeida, Magalhdes & Almeida,
2022).

Figura 1 - Tela de criacdo de projeto do aplicativo Seratch
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A gamificacao desempenha um papel essencial no ensino da programacao, transformando o
processo de aprendizagem em uma experiéncia mais divertida e envolvente. Essas plataformas oferecem
pontuagoes, desafios e recompensas para engajar os estudantes ativamente, tornando o aprendizado mais
dinamico e estimulante. Essa abordagem nao s6 melhora o desempenho académico, mas também
promove um ambiente de aprendizagem colaborativo, onde os alunos podem competir e aprender uns
com os outros (Santana & Martins, 2023).

Além disso, as novas tecnologias estao em expansao para incluir ferramentas como
simuladores e ambientes virtuais, proporcionando aos alunos uma experiéncia mais rica. Por exemplo, o
uso de simuladores permite que o estudante explore conceitos complexos de programag¢io em um
ambiente totalmente seguro e controlado, sem o risco de cometer erros criticos. Isso é especialmente util
em disciplinas que exigem uma compreensio profunda de algoritmos e estruturas de dados,
proporcionando um espago para testes e experimentagoes que seriam inviaveis em ambientes tradicionais
de ensino (Menegotto & Torres, 2019).

O impacto dessas tecnologias no ensino da programagao ¢ amplamente reconhecido pela
literatura, que destaca nao s6 a melhoria no engajamento dos alunos, mas também a capacidade dessas
ferramentas de democratizar o acesso ao conhecimento tecnolégico. O cenario em constante mudanga
com os avangos tecnoldgicos exigindo que os educadores adaptem suas metodologias e ferramentas.
Segundo Santos, Caetano, Araujo, Costa, Melo Junior, Graf, Silva e Santos (2024a), ¢ essencial que as
institui¢es de ensino invistam na formacao continuada dos professores, para que possam integrar essas
tecnologias de forma eficaz em suas praticas pedagbgicas. Em resumo, as tecnologias emergentes
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representam, no ensino da programagao, uma oportunidade valiosa para inovar e melhorar o processo
educacional, preparando os alunos para os desafios da era digital.

Ambientes de Programagio Visual e Plataformas Interativas

Os ambientes de programagao visual e as plataformas interativas tém ganhado destaque no
ensino da programacao, especialmente no Ensino Médio. Ferramentas como Tynker e MIT App Inventor
tornam o aprendizado mais acessivel ao converter conceitos abstratos em atividades visuais e praticas.
Boff, Salami e Miotto (2023) ressaltam que utilizando blocos de cédigo que se encaixam como pegas de
um quebra-cabega, essas plataformas tornam a programagao acessivel, permitindo que os alunos
compreendam e apliquem conceitos de légica, algoritmos e estruturas de controle sem a complexidade
de sintaxes tradicionais de linguagens de programacao.

Figura 2 - Tela inicial da ferramenta MIT App Inventor
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Um exemplo de plataforma que se destaca por sua interface intuitiva e altamente visual é o
Seratch, que possibilita que os alunos desenvolvam seus proprios projetos de forma colaborativa e
interativa. Nesta plataforma, os alunos podem experimentar, errar e aprender com seus erros, o que ¢é
essencial para o desenvolvimento de habilidades de resolugao de problemas. Além disso, o Seratch permite
que os alunos compartilhem seus projetos on-line, interajam com outros programadores iniciantes e até
mesmo remixem trabalhos existentes, o que amplia as possibilidades de aprendizado e troca de
conhecimentos (Lyra, Katakura & Martins, 2022).

Uma das principais vantagens dessas plataformas é que capacidade de personalizar o
conteudo para diferentes niveis de habilidade, isso permite que os alunos avancem em seu proprio ritmo
e recebam feedback imediato. Isso é especialmente importante para estudante que precisam de mais
tempo para entender conceitos complexos ou que preferem aprender de forma autonoma. As plataformas
também oferecem tutoriais guiados e atividades estruturadas que ajudam a consolidar o conhecimento
adquirido ao longo das aulas (Menegotto & Torres, 2019). A combinagdo dessas caracteristicas promove
um ambiente de aprendizagem inclusivo e motivador, que incentiva a pratica constante do
desenvolvimento continuo das habilidades dos alunos.

Além do Seratch, o Tynker é amplamente utilizado para ensinar programacao através de jogos
e animagdes, permitindo que os alunos pratiquem légica de algoritmos de maneira acessivel e divertida.
Freitas (2023) relata que esta plataforma nao sé facilita a compreensao dos conceitos de programagao,
mas também promove a aprendizagem de forma a promover o engajamento ao utilizar historias
interativas e desafios que motivam os alunos a continuar explorando novos niveis de complexidade na
programacao. De forma semelhante, o Alice, uma plataforma voltada para programacdo orientada a
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objetos, permite que os alunos criem animagdes em 3D e jogos interativos, facilitando a compreensao de
conceitos completos por meio da pratica visual.

Figura 3 - Tela inicial da ferramenta Tynker
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Ambientes de programacgdo visual e suas plataformas on-line desempenham um papel
fundamental na universalizac¢ao do ensino da programagao, permitindo que alunos iniciantes se envolvam
no aprendizado de maneira pratica e ladica. O Roblox Studic’, em patticular, promove o desenvolvimento
de habilidades de programa¢io em um contexto de criagdo colaborativa, permitindo que os alunos
trabalhem em jogos 3D complexos usando a linguagem de programacao Lua. Ja o MIT App Inventor,
voltado para a cria¢ao de jogos 2D e 3D, utiliza Java como base e permite aos alunos explorar conceitos
de programagcao orientada a objetos em um ambiente visualmente intuitivo (Santana & Martins, 2023).

Figura 4 - Tela com os jogos mais populares do aplicativo MIT App Inventor
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Essas ferramentas se destacam por suas caracteristicas especificas: o Roblox Studio oferece
uma plataforma onde os alunos podem criar e publicar seus préprios jogos, desenvolvendo habilidades
nao apenas de programacao, mas também de design e narrativa digital. Ja o MIT App Inventor combina

¢ Acesso em: https://create.roblox.com/
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programac¢ao com visualizagao de objetos, ideal para alunos que estdo comecando com Java e desejam
ver os resultados de seu codigo em tempo real, o que facilita a compreensao de conceitos complexos de
programacao orientada a objetos (Silva et al., 2023).

A seguir, sera apresentada uma tabela comparativa que resume as caracteristicas principais,
beneficios e limitagdes das ferramentas discutidas. Essa comparagao tem por objetivo fornecer uma visao
clara das funcionalidades e aplicacdes de cada ferramenta no ensino da programagao, permitindo a
visualizar qual ferramenta ¢ mais adequada ao uso em cada contexto educacional.

Tabela 1 - Tabela comparativa das ferramentas de programacio visual

Caracteristicas _ T
Ferramenta C . . Beneficios Limitagdes
Principais
Programagao em Facilita a compreensao Limitado para
Sorateh blocos, interface de conceitos basicos de | programacio avangada,
crate . . - .
amigavel, comunidade | programacio, promove foco em conceitos
ativa a criatividade basicos
N Aumenta o .
Programacao em . Custos associados a
. . engajamento com
Tynker blocos, integracio com | . alguns recursos, menor
. . jogos, oferece desafios . .
jogos, foco em criangas . profundidade técnica
progressivos
Ajuda a entender . L
. . Necessita de maquinas
Programagao orientada conceitos de .
. . _— L com boa capacidade
Alice a objetos, criacao de | programacao orientada ,
T . . grafica, curva de
animagdes 3D e jogos a objetos de forma . .
. aprendizado mais longa
visual
. Promove a .
Desenvolvimento de . Complexidade elevada
jogos 3D, programacao colaboragao entre ara iniciantes, requer
o u
Roblox Studio 108 » progr ~ ¢ alunos, excelente para P . ’ q .
com Lua, criacio . . . conhecimentos prévios
. ensinar logica de jogos ~
colaborativa de programagao
complexos
Programacao orientada . . .
. . Combina programacao | Requer conhecimentos
a objetos, ambiente Lo , .
. . com visualizaciao de basicos de Java,
MIT App Inventor para criagao de jogos . . .
. > objetos, ideal para interface pode ser
2D e 3D, integracao SO
aprender Java menos intuitiva
com Java

Fonte: Elaborada pelas autoras

Além disso, o uso de plataformas de programagao visual em contextos educacionais ajuda a
preencher lacunas no curriculo tradicional de ciéncia da computagao. Muitas escolas ainda enfrentam
desafios na implementa¢ao de cursos formais de programacao devido a falta de recursos ou formacao
especializada dos professores. As plataformas como Seratch e Alice oferecem solugdes praticas para esses
problemas, permitindo que as escolas integram conceitos de programacao de maneira flexivel e acessivel.

Outra grande vantagem desses ambientes ¢ a personaliza¢ao do aprendizado. Neles, o aluno
pode avangar em seu proprio ritmo, recebendo feedbacks imediatos sobre seu desempenho. Isso é
bastante valioso, pois promove um ambiente inclusivo e adaptavel, respeitando os diferentes niveis de
conhecimento e capacidades de aprendizado dos estudantes. Além disso, essas plataformas permitem aos
professores ajustarem as atividades para atender melhor as necessidades especificas de cada aluno,
facilitando a inclusao de estudantes com diferentes estilos de aprendizagem e promovendo a auto eficacia,
onde os estudantes sentem que estao no controle de sua jornada de aprendizagem (Menegotto & Torres,
2019).

A integra¢ao de gamificagao em plataformas como o Serazch, Alice e Tynker ajuda a tornar o
processo de aprendizagem mais envolvente e interativo. Agregar desafios, recompensas ¢ elementos de
jogo nao apenas motiva os alunos, mas também melhora significativamente a reten¢ao de conhecimento.
Essa abordagem faz com que os estudantes se engajem mais e compreendam mais profundamente os
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conceitos de programagao ao transformar o aprendizado em uma experiéncia dinamica que conecta
conteudos teoricos e praticas concretas e ludicas (Madureira & Schneider, 2021). Desta maneira, esses
ambientes contribuem significativamente para a motivagdo dos estudantes, incentivando-os a explorar,
criar e compartilhar suas cria¢oes, transformando o processo de aprendizagem em uma atividade divertida
e educativa.

Plataformas On-line e Ambientes de Programacgao Visual

Plataformas on-line e ambientes de programacao visual tém se destacado como ferramentas
essenciais no ensino da programagao, especialmente no contexto educacional do Ensino Médio, devido
a sua capacidade de combinar acessibilidade, flexibilidade e aprendizado interativo. Diferente dos
ambientes de programacgdo visual que utilizam blocos de codigo para ensinas de forma ludica e
colaborativa, as plataformas on-line enfatizam a programac¢ao em um contexto mais amplo, onde jogos
e estratégias sao utilizados para engajar os alunos e ensinar conceitos complexos de forma pratica.

Figura 5 - Tela de jogos da ferramenta CodeContbat
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Uma plataforma com bastante destaque nesse contexto é o CodeCombat', que ensina os alunos
a programarem através de um jogo de estratégia baseado em cenarios medievais. Nele, os alunos
programam o comportamento dos personagens utilizando linguagens como Python e JavaScript, assim
desenvolvendo habilidades de codificagiao enquanto completam desafios e avancam pelos niveis do jogo.
Segundo Madureira e Schneider (2021), a gamificagdo se mostra uma metodologia adequada para
promover a aprendizagem, pois possibilita aos estudantes motivarem-se nos estudos e incentiva a
interacdo com os colegas. O foco esta na aplicagdo dos conceitos, permitindo que os estudantes
enfrentem obstaculos e encontrem solug¢ées usando a logica de programagao.

Outra plataforma que merece destaque é o LightBof’, que utiliza desafios de programacio em
um formato de quebra-cabega para ensinar logica e algoritmos de forma simplificada. Essa plataforma,
por ser totalmente on-line, oferece flexibilidade. Assim, os alunos podem aprender em qualquer hora e
lugar, nao estando delimitados ao ambiente tradicional de sala de aula. A estrutura em niveis e a
progressao gradual garantem que os alunos avancem conforme dominam cada conceito, respeitando o
ritmo individual de aprendizado (Silva et al., 2023).

Além disso, também proporcionam uma forma de ensino mais autbnoma, onde os alunos
podem explorar, testar e refinar seus conhecimentos de maneira continua. Também é interessante,
especialmente para alunos que necessitam de um ambiente de aprendizado que se adapte a suas

7 Acesso em: https://codecombat.com/
8 Acesso em: https://www.lightbot.lu/ ou disponivel para download em: https://lightbot.com/
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necessidades individuais, proporcionando oportunidades para pratica adicional e revisio fora do horario
escolar regular. As plataformas on-line ajudam a criar uma cultura de aprendizado continuo e
autodirigido, essencial para o desenvolvimento de habilidades criticas na era digital (Santos et al., 2024a).

Essas plataformas on-line se diferenciam dos ambientes de programacio visual por
oferecerem uma experiéncia mais acessivel e adaptavel. Elas nao apenas introduzem os conceitos basicos
de programagao de forma interativa, mas também promovem a autonomia e a flexibilidade do estudante,
ao possibilitar que o aprendizado ocorra de maneira autonoma e personalizada. Esse modelo de ensino
¢ particularmente eficaz para alunos que buscam aprender no proprio ritmo e enfrentar desafios
estruturados que simulam cenarios reais de programacao, preparando-os melhor para as demandas do
mercado e para o desenvolvimento do pensamento critico.

Plataformas como o CodeCombat e o LightBot nao apenas preparam os alunos para desafios
académicos, mas também para o futuro profissional. Elas sio uma ponte entre o aprendizado basico e a
aplicagao pratica, permitindo que os alunos experimentem conceitos de forma tangivel. Explorar jogos e
estratégias como métodos de ensino mostra como essas ferramentas transformam o aprendizado de
programac¢ao em uma atividade envolvente e continua, que estimula a curiosidade e a perseveranca dos
estudantes. Ao integrar estratégias gamificadas e recursos visuais atrativos, essas plataformas tornam o
aprendizado de programacao mais acessivel para todos, independentemente de sua experiéncia prévia ou
nfvel de habilidade, promovendo uma inclusao mais ampla no ensino da programagao (Santos et al.,
2024b).

Inovagao e Acessibilidade Tecnolégica

A inovagao tecnolégica no campo da educacio tem impulsionado uma série de mudangas
significativas, especialmente na forma como as tecnologias digitais sdo aplicadas para tornar o ensino
mais acessivel e incluso. As Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao (TDICs) desempenham
um papel fundamental na promocao da equidade educacional, ao ofertar ferramentas que facilitam o
acesso ao aprendizado de qualidade para alunos de diferentes contextos socioeconémicos e geograficos.

A acessibilidade é um dos aspectos mais impactantes na ado¢ao das TDICs, especialmente
quando levamos em consideraciao os alunos com deficiéncias. As tecnologias educacionais podem ser
adaptadas para atender a uma variedade de estilos de aprendizagem, permitindo que alunos com
deficiéncias visuais, auditivas ou cognitivas tenham acesso a recursos pedagdgicos customizados
especialmente para suas necessidades. Plataformas de aprendizagem on-line, como ambientes virtuais de
aprendizagem, fornecem recursos multimidia interativos que facilitam o entendimento de conteudos
complexos, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais imersiva e significativa para todos os
estudantes (Santos, Silva, Lima, Costa, Oliveira, Meroto, Narciso & Mendes, 2023b).

Além de promover a inclusio, as TDICs também contribuem para a inovagao educacional,
oferecendo novas abordagens pedagogicas que priorizam a personalizagao do ensino. Isso ¢ possivel
através de ferramentas que permitem que o conteudo seja ajustado de acordo com o progresso e o perfil
de cada aluno, garantindo que eles avancem em seu proprio ritmo. Santos et al. (2024a) ressalta que essa
flexibilidade é particularmente importante em um mundo educacional que valoriza cada vez mais o
aprendizado centrado no estudante, e nao apenas na transmissao de conhecimento pelo professor. A
inovagao e a acessibilidade tecnoldgica, portanto, caminham juntas para transformar o cenario
educacional, garantindo que o ensino se torne cada vez mais democratico e eficiente.

Apbs discutir as tecnologias emergentes e as ferramentas de programacao visual aplicadas no
ensino de programacio, ¢ fundamental abordar os desafios e melhores praticas relacionados a
implementacao dessas tecnologias no ambiente escolar. A transicao de uma abordagem tedrica para uma
aplicagao pratica enfrenta obstaculos, como a adaptacao curricular, a formagao docente e a infraestrutura
escolar. A seguir, serdo explorados esses desafios e as estratégias pedagogicas que podem facilitar a
integracao eficaz das ferramentas de programacio visual, visando otimizar o processo de ensino-
aprendizagem e aumentar o engajamento dos alunos.
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DESAFIOS E MELHORES PRATICAS NA IMPLEMENTACAO DE TECNOLOGIAS NO
ENSINO DA PROGRAMACAO

A implementagao de tecnologias emergentes e ferramentas de programacao visual no ensino
da programacio enfrenta diversos desafios que impactam tanto o ambiente escolar quanto o desempenho
de educadores e alunos. A infraestrutura limitada, a falta de formacao especifica para os professores e a
resisténcia 2 mudanga sao obstaculos recorrentes que dificultam a adogao efetiva dessas tecnologias nas
escolas (Silva et al.,, 2023). Além disso, a adaptacio dos curriculos tradicionais para integrar essas
ferramentas de forma significativa ainda é uma tarefa complexa para muitas instituicbes de ensino,
exigindo mudancgas estruturais que considerem as demandas pedagdgicas (Santana & Martins, 2023).

Outro grande desafio ¢ a necessidade de estratégias pedagdgicas que aumentem o potencial
das tecnologias, promovendo um ambiente de aprendizagem engajador e inclusivo. Miranda, Monteiro e
Correia (2022) afirmam que as metodologias ativas, como aprendizagem baseada em projetos e a
gamificagdo, tém aumentado o engajamento e a compreensao dos alunos. No entanto, a falta de preparo
dos professores para aplicar essas metodologias com o suporte das tecnologias emergentes continua
sendo uma barreira significativa, muitas vezes resultando em uma implementagao superficial e pouco
eficaz (Costa, Ferreira, Ditzz, Tosta, Silva, Simao & Silveira, 2023).

Esses desafios exigem uma maior compreensao das barreiras estruturais e pedagogicas
enfrentadas por educadores e instituicoes. Superar essas dificuldades depende de investimentos em
infraestrutura, formacao continuada dos professores e apoio institucional que promova um ambiente
colaborativo e aberto a inovagao. A adog¢ao de praticas pedagogicas adaptativas e o incentivo ao uso de
metodologias ativas sao fundamentais para tornar o ensino da programacao mais acessivel e alinhado as
necessidades atuais, aumentando o impacto positivo das tecnologias emergentes no processo de ensino-
aprendizagem.

Desafios Enfrentados Pelos Educadores: Infraestrutura e Resisténcia

Enfrentar os desafios para integrar as tecnologias emergentes e ferramentas de programacao
visual no ensino da programagao é imperativo. A infraestrutura adequada e a resisténcia dos educadores
se mostram os mais significativos. A infraestrutura tecnolégica, que inclui desde computadores e
dispositivos moveis até uma conexao de internet estavel, ¢ um fator determinante para a eficacia das
ferramentas de programacao visual no ambiente escolar (Santos, Pullen, Rodrigues, Figueirda &
Magalhaes, 2023a). Muitos estabelecimentos de ensino, especialmente os publicos, sofrem com a falta de
recursos tecnolégicos basicos, o que inviabiliza a implementa¢ao de plataformas como Scrazch, Tynker e
MIT App Inventor, que dependem de suporte tecnoldgico adequado (Silva et al, 2023). Ainda, a
manuten¢ao e a atualizagdo desses recursos frequentemente sao negligenciadas, resultando em
equipamentos obsoletos e que nao atendem as necessidades do curriculo moderno.

Para superar esses desafios, uma abordagem multifacetada, envolvendo investimento em
infraestrutura, desenvolvimento profissional e apoio institucional é necessaria. Primeiramente, ¢ essencial
que as escolas e 0s governos invistam na atualizacao dos equipamentos tecnologicos e na melhoria do
acesso a internet, criando um ambiente propicio para a integragao das tecnologias emergentes no ensino
(Costa et al., 2023).

Outro grande desafio é a resisténcia dos educadores a adogao dessas novas tecnologias.
Apesar de as ferramentas de programacao visual terem demonstrado potencial para tornar o ensino da
programac¢ao mais acessivel e envolvente, muitos professores ainda se sentem despreparados ou
desconfortaveis para utiliza-las em duas aulas (Miranda et al., 2022). Grande parte dessa resisténcia a
mudanca se deve a falta de formagao adequada. Muitos docentes possuem um histérico de formagao
focado em metodologias tradicionais e nao foram treinados para incorporar tecnologias emergentes no
seu dia a dia. Santana e Martins (2023) destacam que a falta de capacitagao continua e o medo do
desconhecido levam muitos educadores a manterem praticas conservadoras, evitando o uso de novas
ferramentas que poderiam enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.

O tempo limitado que os professores tém para aprender e se adaptar a essas tecnologias ¢
outro fator que contribui para a resisténcia. De acordo com Santos et al. (2023a), muitos educadores
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expressam a necessidade de um suporte técnico mais robusto e programas de capacitagao continua que
nao apenas introduzam as ferramentas, mas também demonstrem como integra-las de forma eficaz no
ensino da programagao.

Shimasaki e Prado (2021) ressaltam que as experiéncias praticas, como oficinas e laboratérios
interativos, onde os educadores possam explorar as ferramentas de programacao de visual em um
ambiente de baixa pressao, sao fundamentais para construir confianga e reduzir a resisténcia. Ainda, a
criagdo de comunidades praticas dentro das escolas, onde os professores podem trocar ideias e dar
suporte uns aos outros, pode facilitar a dissemina¢ao de melhores praticas e contribuir para a integragao
bem-sucedida das tecnologias. O apoio administrativo é de extrema importancia, oferecendo além de
recursos financeiros, mas também o incentivo necessario para que os educadores experimentes e adotem
novam abordagens pedagogicas.

Além disso, ¢ de extrema importancia que as instituicdes de ensino oferecam programas de
formagao continuada que sejam praticos e contextualizados, abordando nao apenas o uso técnico das
ferramentas, mas também estratégias pedagdgicas que aumentem o impacto dessas tecnologias no
aprendizado dos estudantes.

Os desafios enfrentados pelos docentes sio grandes, mas nao siao insuperaveis. Com um
investimento adequado em infraestrutura, uma abordagem continua e colaborativa para a formacao
docente ¢ o apoio institucional necessario, ¢ possivel superar as barreiras atuais e criar um ambiente de
aprendizagem mais dinamico, inclusivo e eficaz para todos os alunos. Reconhecer essas dificuldades e
buscar solugdes viaveis sido passos fundamentais par o avango na transformagiao do ensino da
programacao, preparando melhor os estudantes para as demandas do século XXI.

Adaptagio Aos Curriculos Tradicionais

A adaptagao de curriculos tradicionais para incluir tecnologias emergentes e ferramentas de
programacao visual no ensino da programaciao ¢ um dos desafios mais complexos enfrentados pelas
instituicoes educacionais. Tradicionalmente, os curriculos escolares sio estruturados com base em
disciplinas convencionais, muitas vezes ignorando a necessidade de desenvolver competéncias digitais e
habilidades de pensamento computacional nos alunos (Santana & Martins, 2023). A inclusao de
ferramentas de programacao visual, como o Seratch e o MIT App Inventor, requer uma reestruturacio que
va além da simples adi¢do de contetudos. E necessirio transformar a abordagem pedagbgica e as
estratégias de ensino para que essas tecnologias sejam integradas de forma significativa e nao apenas
como um complemento.

A carga de trabalho excessiva e a pressao para cumprir curriculos extensos deixam pouco
espaco para a experimenta¢gao com novas metodologias e ferramentas digitais. Muitos professores e
administradores escolares ainda seguem abordagens tradicionais, focadas na transmissao de
conhecimentos € no ensino expositivo, que muitas vezes nao se alinham com as praticas interativas e
exploratorias de ferramentas de programacao visual (Costa et al., 2023). Para que haja sucesso na
adaptagao do curriculo, é crucial que as institui¢oes adotem uma abordagem abrangente, que inclua a
formagao continua dos docentes e a criagio de ambientes de aprendizagem que incentivem a
experimentac¢ao e a inovagao.

Miranda et al. (2022) afirma que a integracao das tecnologias emergentes no curriculo exige
que as escolas passem a adotar metodologias ativas que promovam a participagao ativa dos alunos no
processo de aprendizagem. Estudos demonstram que praticas como a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABProj) e o design thinking sao bastante eficazes para engajar os estudantes e ajuda-los a aplicar
os conceitos de programacao de maneira pratica e contextualizada. Essas abordagens permitem que o
aluno desenvolva competéncias criticas como resolu¢ao de problemas, colaboracio e criatividade, no
entanto, a transi¢ao para essas metodologias requer grandes mudangas nos planos de aula, que muitas
vezes enfrentam resisténcia devido a falta de tempo e recursos para desenvolvimento e implementacao.

Além das metodologias ativas, a gamificagdo também tem se mostrado uma estratégia
poderosa para integrar ferramentas de programacao visual nos curriculos tradicionais. A gamificagao
utiliza elementos de jogos, como pontuagao, desafios e recompensas, para tornar o aprendizado mais
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dinamico e motivador. Plataformas como o CodeCombat e o Tynker tém sido particularmente eficazes em
ensinar l6gica de programac¢ao de maneira envolvente, ensinando conceitos abstratos em experiéncias
interativas que os alunos conseguem compreender e aplicar. Mas, é necessario que os curriculos sejam
flexibilizados, permitindo essa abordagem mais lidica, para que essas plataformas sejam utilizadas de
maneira eficaz, 0 que muitas vezes exige negociagdes € ajustes com 6rgaos reguladores e com a gestao
escolar.

Flexibilizar o curriculo também envolve rever os critérios de avaliagio, que precisam ser
adaptados para refletir as novas competéncias desenvolvidas pelos alunos. As avaliagdes tradicionais, que
sao focadas apenas em testes e provas, nao contemplam de maneira eficaz o aprendizado obtido através
de atividades praticas e projetos realizados com ferramentas de programagao visual. Shimasaki e Prado
(2021) mostram que, neste contexto, a avaliagdo formativa, que considera o processo de aprendizagem e
o desenvolvimento continuo dos alunos se mostra mais adequada. Exemplos de praticas que podem ser
integradas para acompanhar o progresso dos estudantes de forma mais alinhada com as metodologias
ativas sao avaliagoes baseadas em portfélios, autoavaliagdes e feedbacks continuos.

O apoio institucional ¢ outro aspecto fundamental para a adaptagao curricular. Escolas que
contam com uma gestdo proativa e que valorizam a inovagdo tendem a ter mais sucesso na
implementacio de mudancas curriculares. F importante que as liderancas educacionais fornecam os
recursos necessarios, como tempo para planejamento, formag¢ao continuada e acesso a plataformas
digitais, além de incentivar a cultura de colaboragiao entre os professores (Silva et al., 2023). Criar
comunidades de pratica dentro do ambiente escolar pode ser uma das estratégias eficientes para apoiar
os educadores na troca de experiéncias e na busca conjunta por solugoes para os desafios enfrentados
durante a adaptacao curricular.

Adaptar os curriculos tradicionais para integrar tecnologias emergentes no ensino da
programacao ¢ um processo complexo que envolve a superagao de barreiras culturais, pedagogicas e
estruturais. Embora os desafios sejam significativos, as oportunidades geradas por essas mudangas sao
igualmente grandes, permitindo que os alunos desenvolvam competéncias essenciais para o mundo
digital. A combinacdo de metodologias ativas, estratégias de gamificacdo e avaliagdes mais inclusivas sao
passos fundamentais para transformar o ensino da programacao e preparar os alunos para os desafios
futuros. Formagao docente e apoio institucional continuados sdo, portanto, indispensaveis para o sucesso
dessa transformacao.

Estratégias Pedagdgicas e Melhores Praticas Para o Uso de Tecnologias

A implementacao de tecnologias no ensino da programacao nao se limita apenas a inser¢ao
de novas ferramentas, mas envolve a adog¢ao de estratégias pedagogicas inovadoras que potencializam o
processo de aprendizagem. Silva et al. (2023) mostra que para o uso de tecnologias emergentes seja eficaz,
¢ essencial que educadores empreguem praticas pedagogicas que favorecam o engajamento dos alunos e
promovam um ambiente de aprendizado colaborativo e interativo.

Uma das abordagens mais eficazes na integragao de tecnologias no ensino da programacao é
o uso de metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj) e a Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABProb). Segundo Miranda et al. (2022), essas metodologias incentivam os
alunos a trabalhar em projetos reais e a desenvolver projetos praticos, utilizando ferramentas de
programacao visual para criar solugoes. Por exemplo, a utilizagao de plataformas como o Seratch e o MIT
App Inventor permitem que os alunos construam aplicativos e jogos que resolvam problemas especificos,
podendo, assim, aplicar os conceitos de programaciao de maneira contextualizada e pratica. Essas
estratégias, além de tornarem o aprendizado significativo, também desenvolvem habilidades criticas,
como o pensamento computacional, criatividade e resolu¢ao de problemas.

Outra estratégia que se destaca no uso de tecnologias no ensino da programagao ¢ a
personalizacao do ensino. Santana e Martins (2023) ressaltam que as ferramentas digitais permitem que
o aprendizado seja adaptado ao ritmo e ao estilo de cada aluno, oferecendo atividades diferenciadas que
atendem as necessidades individuais. Para alcancar a personalizagio, podemos utilizar plataformas
adaptativas, que ajustam o nivel de dificuldade dos exercicios baseados no desempenho do aluno, ou por
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meio de tarefas personalizadas, onde os alunos escolhem projetos que melhor se encaixam em seus
objetivos. Isso permite que cada aluno explore a programacgao de maneira que faga sentido para ele,
respeitando seu ritmo de aprendizado.

Uma das praticas fundamentais no ensino da programag¢ao com tecnologias emergentes é o
uso de feedback continuo e formativo. Diferente das avaliages tradicionais, o feedback continuo permite
que os alunos recebam orientagdes durante o processo de aprendizado, corrigindo erros e aprimorando
suas habilidades em tempo real (Shimasaki & Prado, 2021). Plataformas de programacido visual
frequentemente oferecem feedback imediato, destacando onde o aluno errou e sugerindo caminhos para
corregao, o que facilita a compreensio dos conceitos de programacio e estimula o aprendizado
autonomo. Esse tipo de feedback melhora o desempenho académico e fortalece a autoconfianga dos
estudantes, a0 mostrar que os erros fazem parte do processo de aprendizado e que ha sempre
oportunidade para melhorar.

Outra estratégia eficaz amplamente utilizada para tornar o ensino da programac¢ao mais
atraente ¢ dinamico ¢ a gamificacdo. Essa estratégia incorpora elementos de jogos, como pontos, niveis
e recompensas para motivar os alunos a se envolverem ativamente nas atividades de programagao.
Ferramentas como o CodeCombat e o Tynker transformam o aprendizado em uma experiéncia lidica e
envolvente, utilizando narrativas e desafios baseados em jogos para ensinar programacao. Essa
abordagem ¢ especialmente eficaz para capturar o interesse dos estudantes que possam inicialmente
considerar a programagao uma disciplina desafiadora e pouco atrativa.

Para que o uso das tecnologias no ensino da programagao seja eficaz, é necessario que a
colaboracao e o trabalho em equipe sejam incentivados. Costa et al., (2023) afirma que as plataformas
digitais frequentemente oferecem recursos que permitem aos alunos trabalhar juntos em projetos,
compartilhando ideias e solugdes. Colaborar em atividades nao é melhora a compreensao dos conceitos
de programacio, mas também desenvolve habilidades sociais e de comunicagdo, preparando os
estudantes para o trabalho em ambientes de tecnologia que frequentemente envolvem equipes
multidisciplinares.

Para aumentar o impacto das tecnologias no ensino da programagao, é crucial que os
educadores também estejam continuamente atualizados sobre as novas ferramentas e estratégias
pedagodgicas. A formagao continuada e o desenvolvimento profissional sdo essenciais para capacitar os
professores a integrar as tecnologias de maneira eficaz em suas praticas pedagogicas (Silva et al., 2023).
Programas de capacitagao que envolvem oficinas praticas sao particularmente uteis. Além disso, a criagao
de redes de colaboragio entre professores, onde possam compartilhar experiéncias e recursos, ajuda a
disseminar melhores praticas e a superar desafios comuns na implementagao das tecnologias.

Visto isso, as estratégias e melhores praticas para o uso das tecnologias no ensino da
programacao sdao essencials para garantir que essas ferramentas sejam utilizadas de maneira eficaz e
significativa. Algumas das abordagens que tém se mostrado eficazes na integracao das tecnologias no
ensino sao as metodologias ativas, personalizagao do ensino, feedback continuo, gamificacio e a
colaboracao entre os estudantes. O sucesso dessas praticas niao depende somente do acesso as
ferramentas digitais, mas também do apoio institucional e da formac¢ao continua dos educadores, que
devem ser capacitados e incentivados a explorar novas abordagens pedagdgicas. Ao adotar essas
estratégias, as escolas podem transformar o ensino da programacao, tornando-o mais engajadort, inclusivo
e preparado para atender as demandas da educagao no século XXI.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizagao das tecnologias emergentes no ensino da programac¢ao proporciona uma série
de beneficios e desafios. Anteriormente, foi discutida a relevancia de ferramentas de programacao visual
para facilitar a compreensao de conceitos complexos de programacao por parte dos alunos. Integrar essas
ferramentas ndo promove somente o pensamento computacional, mas também possibilita novas formas
de engajamento por meio de plataformas interativas e gamificacio (Agner, Thomen, Utzig & Soares,
2021).

A analise dos principais resultados da pesquisa inicia-se com a apresentagdo dos impactos
das ferramentas de programacao visual na compreensao conceitual dos alunos, em seguida, discute-se o
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efeito dessas tecnologias no engajamento dos estudantes e posteriormente, sio abordados os desafios
enfrentados pelos educadores na implementagdo dessas ferramentas e as adaptacOes necessarias nos
curriculos escolares. Finalmente, ¢é feita uma sintese dos resultados, pensando em como as ferramentas
de programacao visual podem melhorar a compreensdo conceitual, o desempenho e o engajamento dos
alunos no ensino de programagao para o Ensino Médio.

Contribuigées das Ferramentas de Programacgao Visual na Compreensiao Conceitual dos Alunos

Conforme observado no resultado da pesquisa, as ferramentas de programagao visual
desempenham um papel fundamental na melhoria da compreensao conceitual dos alunos. Tecnologias
como Scratch e Tynker facilitam o aprendizado de conceitos abstratos de programagiao, como /ogps,
estruturas de dados e controle de fluxo. Isso ocorre porque essas plataformas permitem que os alunos
manipulem blocos visuais e vejam, de maneira imediata, os efeitos das instru¢cdes que programam. Dessa
forma, os alunos podem construir seu proprio conhecimento de forma pratica, participando ativamente
do processo de aprendizagem.

Conforme a pesquisa de Grover e Pea (2013), o uso de ferramentas de programagao visual,
como o Seratch, facilita a compreensao de conceitos complexos de programacao ao permitir que os alunos
manipulem blocos visuais, promovendo um ambiente mais acessivel para iniciantes. Além disso, as
interagOes visuais, que proporcionam feedback imediato, permitem que os alunos construam seu proprio
conhecimento ao experimentar os blocos de cédigo e observar o resultado.

Estudos como os de Resnik, Maloney, Monroy- Hernandéz, Rusk, Eastmond, Brennan,
Millner, Rosenbaum, Silver, Silverman e Kafai (2009), mostram que o aprendizado pratico promove uma
compreensao mais profunda dos conceitos de programagao, particularmente para alunos do Ensino
Médio, que estao em fase de desenvolvimento cognitivo e se beneficiam de abordagens interativas. Essas
ferramentas reduzem a carga cognitiva associada ao aprendizado inicial de linguagens de programacio
baseadas em texto, como Python, ao fornecer uma abordagem amigavel e intuitiva. Isso facilita a
internalizacdo dos conceitos e cria um ambiente de aprendizagem no qual os alunos podem se sentir mais
confiantes para experimentar e errar, o que ¢ uma parte crucial do aprendizado da programacao.

Além disso, a programacao visual promove o aprendizado através de experimentagao e erro,
possibilitando que os alunos testem suas solugdes e as ajustem suas possiveis falhas em tempo real. Esse
processo reforca o entendimento conceitual dos estudantes, uma vez que eles podem imediatamente
verificar o impacto de suas escolhas no resultado final do programa (Resnick et al., 2009).

Logo, os resultados sugerem que as ferramentas de programacao visual tém reflexo positivo
na compreensao conceitual dos alunos, fornecendo uma base solida para o aprendizado de programacao
no Ensino Médio.

Influéncia das Ferramentas de Programagio Visual no Engajamento dos Alunos

Além de melhorar a compreensao dos conceitos, o uso de ferramentas de programacao visual
tem causado um impacto positivo no engajamento dos alunos. Com as analises mostradas por esse
trabalho, ¢ possivel ver que plataformas que integram gamificacio aumentam o interesse dos estudantes
em aprender programagdo. Ao introduzir conceitos ludicos e competitivos no processo de aprendizado,
a gamificagao transforma a programacao em uma atividade envolvente e divertida, mantendo os alunos
motivados ao longo das aulas, como reforcado por Hamari, Koivisto e Sarsa (2014).

A gamificacao se mostrou eficaz para aumentar a motivagao dos alunos, incentivando-os a
se envolverem mais ativamente no aprendizado e a participar de atividades colaborativas, o que, por sua
vez, aumenta a reten¢ao de conhecimento. A competi¢ao saudavel gerada por essas atividades promove
uma maior intera¢ao entre os alunos e cria um ambiente de aprendizagem colaborativo, onde eles
discutem solu¢des e estratégias, conforme observado por Barab, Gresalfi e Ingram-Goble (2010). Esse
ambiente interativo é essencial para manter os alunos engajados e interessados em temas que, de outra
forma, poderiam ser considerados dificeis ou desinteressantes.
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Os resultados vao de encontro com as teorias de Gee (2008), que sugere que a gamificacao
tem a capacidade de transformar o processo de aprendizagem, tornando-o mais dinamico e envolvente.
Quando se trata do ensino de programacao, a gamificacao ajuda a aumentar a reten¢ao de conhecimento,
uma vez que os alunos aplicam os conceitos aprendidos de forma significativa e pratica. Além disso, com
a promo¢ao da competicao saudavel e o aprendizado colaborativo, as ferramentas de gamificagao
incentivam o desenvolvimento de habilidades interpessoais, como a comunicacao e o trabalho em equipe.

Logo, conclui-se que as ferramentas de programacio visual que integram elementos de
gamificagdo nao apenas aumentam o nivel de engajamento dos alunos, mas também facilitam a
aprendizagem ativa, contribuindo para um ambiente de aprendizado mais estimulante e eficaz.

Desafios Enfrentados Pelos Educadores e Adaptagao Curricular

Apesar dos beneficios observados, os educadores enfrentam desafios consideraveis para
implementar tecnologias no ensino de programagao. Um dos principais obstaculos identificados ¢ a falta
de infraestrutura adequada nas escolas, especialmente nas instituicdes publicas. A auséncia de
computadores e o acesso limitado a internet sao problemas que dificultam a utilizagdo de plataformas de
programacao visual. Viana e Portela (2019) destacam que, sem os recursos tecnoldgicos necessarios, o
potencial dessas ferramentas para transformar o ensino de programacio fica severamente limitado.

Além disso, a pesquisa mostra que muitos professores nio se sentem preparados para
integrar essas tecnologias em suas praticas pedagogicas. A falta de formacao continuada e a auséncia de
politicas educacionais que incentivem o uso de tecnologias emergentes no ensino de programagao sio
fatores que contribuem para essa resisténcia. A pesquisa de Kafai e Burke (2014) corrobora com essas
afirmagoes, indicando que muitos educadores enfrentam desafios significativos para implementar
ferramentas de programacao visual nas escolas. Entre os principais obstaculos estdo a falta de
infraestrutura adequada e a auséncia de formacao continuada para os professores.

Superar esses desafios requer um investimento significativo por parte das instituicdes de
ensino e dos governos. E essencial que haja uma melhoria na infraestrutura tecnolégica das escolas,
garantindo que todos os alunos tenham acesso a computadores e a internet de qualidade. Além disso, a
formacao continuada dos professores deve ser uma prioridade. Programas de treinamento voltados para
o uso de tecnologias emergentes no ensino de programagao podem ajudar os educadores a se
familiarizarem com essas ferramentas e a incorpora-las em suas aulas.

Outro aspecto fundamental ¢ a adaptacao dos curriculos escolares para incluir disciplinas de
programacao e promover a interdisciplinaridade. Grover e Pea (2013) observam que muitos curriculos
escolares ainda nao foram adaptados para incluir disciplinas de programacio. A falta de uma abordagem
interdisciplinar e a resisténcia a mudanga dos métodos tradicionais de ensino sio fatores que limitam o
uso eficaz dessas tecnologias em sala de aula. Para que essa barreira seja superada, o curriculo deve ser
revisado para incluir disciplinas que abordem programagao de forma significativa, promovendo a
interdisciplinaridade e preparando os alunos para os desafios tecnoldgicos do futuro.

Portanto, investimentos em infraestrutura tecnolégica e em programas de capacitagao
docente sdo essenciais para garantir que as ferramentas de programagao visual possam ser implementadas
de forma eficaz nas escolas.

Efeitos das Ferramentas de Programagao Visual no Ensino de Programagio

Os resultados obtidos por este estudo indicam que as ferramentas de programacao visual,
como o Secrateh, ttm o potencial de melhorar significativamente a compreensao conceitual ¢ o
engajamento dos alunos no ensino de programacao. Ao permitir que os alunos aprendam de forma pratica
e interativa, essas ferramentas ajudam a internalizar conceitos complexos de programacio, a0 mesmo
tempo que tornam o processo de aprendizagem mais dinamico e envolvente. No entanto, o sucesso da
implementacao dessas ferramentas depende fortemente da superacao de desafios relacionados a
infraestrutura e a capacitagao docente.
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Ainda, os resultados sugerem que essas ferramentas sao eficazes em seus propoésitos desde
que sejam implementadas em um ambiente com suporte tecnolégico adequado e com professores
devidamente capacitados. Além disso, a adapta¢ao curricular é essencial para garantir que as ferramentas
de programacao visual possam ser integradas de forma significativa ao ensino, preparando os alunos para
as demandas do século XXI.

Ademais, as ferramentas de programacao visual proporcionam um ensino de programagao
mais inclusivo e acessivel ao simplificar a complexidade inicial do aprendizado, permitindo que estudantes
de diferentes perfis e niveis de habilidade se envolvam de maneira pratica e direta. Ao utilizar blocos
visuais em vez de sintaxes complexas, essas plataformas tornam a programag¢ao mais intuitiva e menos
intimidadora, eliminando barreiras que tradicionalmente afastam iniciantes e estudantes de contexto com
menor acesso a recursos tecnologicos. Essa abordagem facilita a entrada de alunos com diferentes
necessidades de aprendizado e estilos cognitivos, possibilitando que todos possam progredir e
experimentar o desenvolvimento de habilidades computacionais.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho foi possivel analisar o papel das ferramentas de programagao visual
no ensino de programagio para estudantes do Ensino Médio. Essa pesquisa demonstrou que essas
tecnologias possuem grande potencial para melhorar a compressio de conceitos, o desempenho
académico e o engajamento dos alunos. Ferramentas como o Serazch, Tynker, Alice e outros, facilitaram o
aprendizado de conceitos complexos de programagao por meio de abordagens visuais e interativas, sendo
capazes de traduzir conceitos abstratos em elementos concretos, fator crucial para o sucesso dessas
plataformas no ambiente educacional.

Ao utilizar essas ferramentas, os estudantes podem explorar conceitos de forma pratica e
personalizada. Em um contexto em que os alunos apresentam diferentes niveis de conhecimento e ritmos
de aprendizado, essas plataformas se destacam por proporcionar uma experiéncia adaptativa. A
progressao no aprendizado, no ritmo de cada estudante, acompanhada por feedbacks imediatos, contribui
para uma maior retencao do conhecimento. Assim, essas ferramentas promovem, além do aumento no
engajamento, uma maior autonomia no processo de aprendizado, permitindo que os alunos se tornem
mais protagonistas de sua propria educagio.

A pesquisa realizada refor¢ou a importancia das ferramentas de programagao visual como
parte do ensino da programacao. Estas tecnologias emergentes permitem aos estudantes construir seu
conhecimento de forma colaborativa e pratica, rompendo com o modelo tradicional de ensino, que
muitas vezes apresenta a programac¢ao de maneira mais abstrata e desafiadora. Aplicativos como o Seratch
e o Alice, que utilizam a gamificagdo, tem esse conceito como elemento chave para aumentar o
engajamento dos alunos, transformando o aprendizado em uma experiéncia ladica e interativa. Esse
ambiente dinamico possibilita que os estudantes testem e apliquem seus conhecimentos em tempo real,
tornando o processo de aprendizado mais acessivel, mesmo para aqueles que nao possuem familiaridade
com os conceitos de programacao.

No entanto, apesar de possuir inimeras vantagens, também existem desafios ao aplicar essas
tecnologias nas escolas. A infraestrutura inadequada e a falta de formacao especifica para educadores sao
os principais obstaculos encontrados. Muitas institui¢oes, especialmente em regides com menos acesso a
tecnologia, n2o possuem 0s equipamentos e recursos necessarios para garantir o uso dessas ferramentas.
Além disso, muitos professores ainda se sentem desconfortaveis com o uso de tecnologias digitais em
sala de aula, seja pela falta de familiaridade com as ferramentas ou pela falta de suporte adequado. A
resisténcia 2 mudanga por parte dos educadores € outro fator que dificulta a integracao dessas plataformas
no ensino regular.

A adaptacdao dos curriculos escolares tradicionais ¢ outro grande desafio enfrentado na
implementagao de tecnologias no ensino. A integracio de ferramentas de programacao visual exige uma
revisdo dos conteudos programaticos e mudangas nas praticas pedagogicas. A adogao de metodologias
mais interativas e centradas no aluno ¢ essencial para maximizar os beneficios dessas ferramentas. No
entanto, essa adaptacao exige um esforco mutuo entre educadores, instituicoes de ensino e governos,
para criar um ambiente propicio a inovagao no ensino da programagao.
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Para que esses desafios sejam superados, ¢ de extrema importancia que se invista em
formagao continuada para professores, garantindo que eles adquiram as competéncias necessarias para
utilizar essas ferramentas de forma eficaz. Ainda, é essencial que haja um investimento continuo em
infraestrutura tecnolégica nas escolas, assegurando o acesso a dispositivos adequados e a uma conexao
de internet estavel. Esses investimentos sao fundamentais para que os estudantes possam usufruir
plenamente das vantagens oferecidas pelas ferramentas de programacao visual e para que os educadores
possam aplica-las em suas praticas pedagogicas.

Com base neste trabalho, ¢ possivel pensar em um futuro onde a educacao, cada vez mais,
amplia o uso de ferramentas de programacao visual, ndo apenas no Ensino Médio, mas também em
outros nfveis educacionais. Essas plataformas podem ser adaptadas para diferentes contextos e
complexidades, possibilitando que alunos de diferentes idades e graus de conhecimento se beneficiem do
aprendizado de programacgao. Além disso, o desenvolvimento de novas tecnologias que integram
inteligéncia artificial e aprendizado adaptativo pode potencializar ainda mais a personalizacio do
aprendizado, permitindo que os estudantes recebam uma educag¢ao personalizada para suas necessidades
individuais.

Este trabalho contribui de forma significativa para a compreensao do papel das ferramentas
de programacao visual no ensino da programacao, especialmente no contexto do Ensino Médio. A
revisdo bibliografica forneceu uma visao abrangente sobre as principais ferramentas disponiveis,
identificando suas melhores praticas e desafios. Ao fornecer uma analise sobre como essas tecnologias
podem ser integradas ao curriculo escolar, esta pesquisa serve como recurso para educadores que buscam
aprimorar suas praticas pedagogicas com o uso de ferramentas interativas e gamificadas.

Em suma, o uso de ferramentas de programacao visual no Ensino Médio oferece uma
oportunidade unica de transformar o processo de aprendizado da programagao. Em um mundo cada vez
mais digital, no qual as habilidades de programagdo sio essenciais para o sucesso profissional, essas
tecnologias emergentes tém o potencial de democratizar o acesso ao ensino de programacio, tornando-
o mais acessivel, interativo e inclusivo. Para que esse potencial seja aplicado, no entanto, é necessario
enfrentar os desafios relacionados a infraestrutura, a formacao dos professores e a a adaptacio dos
curriculos escolares. Ao investir nessas areas, sera possivel criar um ambiente educacional mais eficaz e
alinhado as demandas do século XXI.

Para pesquisas futuras, recomenda-se o aprofundamento em temas que explorem o impacto
de diferentes abordagens pedagdgicas combinadas com ferramentas de programagdo visual, como a
gamificagdo, no desenvolvimento de habilidades de resolu¢ao de problemas e pensamento critico entre
estudantes do Ensino Médio. Investigar como essas ferramentas podem ser uteis em contextos diversos,
especialmente em escolas com recursos limitados, poderia fornecer insights sobre a adaptabilidade e
escalabilidade dessas tecnologias no ensino da programagao. Além disso, estudos que analisem o papel
da inteligéncia artificial e do aprendizado adaptativo na personalizacio do aprendizado de programagao
visual podem contribuir para o desenvolvimento de novas metodologias que atendam ainda melhor as
necessidades individuais dos alunos.
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