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Resumo: Ante a iminéncia de um mundo digital, este artigo traz como objetivo apontar quais sdo as ferramentas mais usadas
atualmente para o ensino introdutdrio de programacao, considerando para isto as ferramentas reutilizaveis. Para o alcance do mesmo
foi empregada a metodologia de pesquisa documental e bibliografica, que consiste, respectivamente, na utilizacdo de artigos
jornalisticos e académicos. Basicamente, o que se percebe é que as ferramentas mais utilizadas atualmente sdo aquelas que concedem
ao usuario uma experiéncia simples e interativa. E importante enfatizar que tanto as ferramentas como os temas abordados neste
artigo sdo passiveis de estudos mais especificos, isto, a fim de se agregar maior conhecimento aos interessados no assunto.
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1. Introducao

Ante a uma sociedade cada vez mais inserida no
universo  high-tech  (alta  tecnologia),  poder
compreender, utilizar e se adaptar a tecnologia se tornou
competéncia essencial para a evolucdo humana. Logo,
inovar no que diz respeito a utilizar e criar tecnologia
passou a ser uma aptiddo necessaria a todos [1, 2, 3].

Esta digitalizacdlo do mundo tém impactando
diretamente na forma como as coisas sdo feitas, isto, em
todas as areas. Na area da educacdo, por exemplo, esta
nova cultura fez com que outros conteidos e métodos
de ensino passassem a ser considerados, como a
computacdo, pois se enxergou que se “a educagao
permanecesse off-line”, seria muito dificil a conducéo
eficiente do individuo pelo caminho do aprendizado [1
n.p., 2,3, 4].

Inserida no Brasil como ciéncia na década de 90,
inicialmente a computacdo era vista como a insercdo de
recursos tecnolégicos como ferramentas de auxilio a
educacdo. Atualmente ela é vista como um contetido
educacional essencial para a vida em sociedade, pois ela
estd presente em tudo, logo, seu ensino tornou-se uma
questdo de integrar o individuo ao mundo atual [1, 5, 7].

Em tempos onde a computacdo, seja como
ferramenta de auxilio ou como ciéncia, é um elemento
universal, a capacidade de produzir tecnologia tornou-se
uma competéncia vigente, destacando assim a
importdncia do seu ensino a todos. Seu ensino
proporciona beneficios como a formagdo do raciocinio
légico e do pensamento computacional, contribuindo
assim para a transformacdo social. No entanto, cabe
mencionar que ndo hd uma forma padrdo para isto, nos
levando a ponderar sobre as diversas formas existentes
para o ensino da computacdio e a focar naquela
considera como a mais alinhada a essa necessidade atual
de produzir tecnologia, a programagdo de
computadores, programagao [7].

A programacdo se apresenta como agente de
integracao humana e tecnolégica, e seu processo de
ensino é capaz de gerar varios beneficios, como a
fomentacdo de habilidades intelectuais e a experiéncia
do trabalho em equipe, por exemplo, sendo a escolha da
ferramenta tecnoldgica a ser utilizada para tal seu maior

desafio. Em suma, ocorre que, assim como no ensino da
computacdo, ndo had um padrdo neste cendrio, pois
ensinar/aprender sdo atividades singulares e diretamente
influenciadas pelos agentes envolvidos [2, 3, 4, 7, 8].

Softwares educacionais, animagdes e videos para a
exemplificacdao e explicacdo de conceitos abstratos e
ferramentas de programacao, frameworks, sdo exemplos
das formas utilizadas para ensinar programacao, sendo
este tltimo escolhido como objeto de estudo deste artigo
pela sua caracteristica particular de oferecer fungoes
bésicas pré-prontas, onde o utilizador apenas adapta seu
objetivo ao ‘esqueleto’ oferecido [2, 3, 5, 8, 9].

Assim, ante todo o exposto, mantendo nossa atencao
no ensino da computacdo através da programacao e
nosso foco no uso de ferramentas como aliadas para este
ensino, especificamente nas reutilizaveis, frameworks a
nosso ver, o objetivo deste artigo é apontar quais sdo as
ferramentas mais usadas atualmente para o ensino
introdutdrio de programacao, isto, a fim de desmistificar
a ideia de que programar é algo s6 para experts em
informatica e de despertar o interesse do publico para o
tema, contribuindo com a sociedade de forma geral [8].

2. Metodologia

Neste artigo utilizamos a pesquisa documental e a
pesquisa bibliografica como forma de coleta de dados,
onde a primeira se refere ao uso de artigos jornalisticos
e de divulgacdo em sites relacionados ao assunto e a
segunda ao uso de artigos publicados e/ou apresentados
em congressos, revistas cientificas e livros, os artigos
cientificos [10].

Inicialmente, através da plataforma de pesquisa
Google e Google Académico, realizamos uma busca por
periédicos ligados a area da computacdo, usando o
termo ‘revistas de computacdo’ como chave de busca.
Em seguida, através da leitura dos titulos e resumos,
realizamos uma busca por artigos relacionados ao nosso
tema, o uso de ferramentas no ensino/aprendizagem da
computacao, e dos tépicos relativos a ele, como, por
exemplo, o histérico da area no Brasil. Em seguida
realizamos uma busca por publicacdes relacionadas ao
tema utilizando termos como ‘ensino de programacao,
ferramentas para ensinar programacao, frameworks para
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ensino da programacdo’, etc., o que nos levou a
pesquisa de topicos especificos, como das ferramentas
mencionadas na secao 4.

E oportuno mencionar, a fim de justificar o porqué
da utilizacdo desse método de pesquisa, que a pesquisa
bibliografica e a documental possibilitam um maior e
mais diferenciado volume de informagdes, conferindo, a
Nosso ver, uma maior relevancia ao artigo por reunir em
si informagOes ‘antigas’ e atuais sobre o tema [11].
Portanto, a escolha dos artigos utilizados foi feita,
considerando seu objetivo/ano/local de publicacdo, de
forma a gerar conhecimento e dissipar ideias
preconcebidas sobre o ensino e aprendizagem da
programacdo. Assim, na busca pelo objetivo proposto,
dividimos esse artigo em: Fundamentagdo Tedrica;
Resultados; Discussdo; Conclusdo e Bibliografia
conforme segue.

3. Fundamentacao Tedrica

Na atualidade, o conhecimento sobre o que sdo e como
utilizar os recursos tecnolégicos tornou-se questdo de
sobrevivéncia, tornando evidente a necessidade do
aprendizado de novos contetidos. O surgimento dessa
nova necessidade ‘abriu as portas do mundo’ para a
insercdo da tecnologia em vérios ambitos, na educacao,
por exemplo, essa insercdo pode ser vista na introducao
do ensino da computacdo na area. Conceituado como o
ato de desenvolver e/ou aprimorar a capacidade do
individuo para criar e/ou aperfeicoar recursos
tecnolégicos, o ensino da computacdo é muitas vezes
confundido com o ensino da informaética, que consiste
no ensino de como utilizar os recursos tecnolégicos
existentes, e ndo em desenvolver habilidades, como é o
caso do primeiro [1, 4, 6, 12].

O ensino da computagdo como ciéncia no Brasil teve
origem na década de 90, com a implantacao do curso de
Licenciatura em Computacdo e Informatica no Ensino
Superior ptblico pela Universidade Federal de Brasilia
(UnB). No inicio dos anos 2000 a disciplina ganhou
espaco nas InstituicGes de Ensino Superior privado
(IES), e em 2010, com o surgimento dos Institutos
Federais (IF), passou a ter lugar no Ensino Médio
brasileiro. No entanto, o ensino da computagdo nesse
nivel s6 aconteceu de fato dentro dos IF, pois ainda hoje
sdo raras as instituicdes ptblicas de ensino que o
oferecam [4, 5, 12, 13, 14].

O ensino da computagdo como disciplina no Brasil é
ministrado predominantemente por escolas particulares
e especializadas e nos Cursos Superiores e Técnicos,
sendo importante ressaltar que, embora utilizando o
termo informaética, ha registros de mobilizagdes em prol
da implantacao deste ensino nas institui¢des publicas de
ensino a nivel Fundamental e Médio desde a década de
70, embora ndo fique claro se a intencdo era ensinar
computacao ou informética [4, 5, 12, 13, 14].

Podemos citar a cooperagao ocorrida em 1975 entre
a Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e o
laboratério do Instituto de Tecnologia de Massachusetts,
Media LAB, a fim de “investigar o uso de computadores
com a linguagem LOGO na educagdo de criancas”,
como exemplo dessa mobilizacdo. Outros exemplos

relevantes sdo: a criacdo da Secretaria Especial de
Informatica (SEI), em 1979, uma organizagdo que
buscava discutir politicas nacionais para integrar a
informatica a educagdo, com a¢des como a implantagdo
do projeto EDUCOM em 1983, e a realizacao do I
Simposio Brasileiro de Informatica na Educagio
(SBIE), 1990, evento apontado como o nucleo das
deliberagdes sobre a computagdo aplicada a educagdo
[14 n. p., 16].

Estas mobilizacbes sdo vistas como marco dos
esforcos para implantar o ensino da computacdo nas
instituicoes publicas de ensino, luta necesséaria para a
transformacao do ser humano, logo do mundo. Sao estas
transformagdes que estimulam o processo mental no
individuo, determinando quais as agdes necessarias para
resolver um problema, é o pensamento/raciocinio
computacional, que encontra na programacdo o
‘génesis’ de sua construcdo [7, 12].

O ensino de programacdo se apresenta no campo
educacional mundial como o caminho para o
desenvolvimento cognitivo, fato que por si s6 mostra
sua importancia. Presente na base curricular de ensino
Fundamental e Médio de paises como Estados Unidos,
Inglaterra e Portugal, no cendrio educacional brasileiro
este ensino pode ser encontrado na forma de parcerias
de projetos entre Estado e Municipio e/ou Municipio e
Universidades; disciplinas optativas em colégios
privados; Cursos Superiores; Cursos Técnicos nos IF e
cursos em escolas particulares especializadas. Essas
iniciativas sdo validas, mas ndo sdo suficientes para
garantir a inclusdao de todos no mundo high-tech, pois
sdo voltadas a grupos especificos, dificultando o acesso
de alguns. Dai a importdncia da inser¢do da
computacao, logo do ensino da programacdo no ensino
publico, pois, na chamada ‘Era do Conhecimento’, é a
capacidade de raciocinio critico que garantira a inclusao
do individuo nesse novo mundo, o que sé pode ser
alcangado através do ensino [2, 4, 17, 18, 19, 20].

O pensamento critico gerado pelo ensino da
programacdo ‘cabe em qualquer lugar’, pois esta
presente em diversas dareas do desenvolvimento e
aprendizado, sendo possivel sua utilizagdo para o ensino
de qualquer coisa. Este ensino pode ocorrer de formas
distintas e percorrendo diversos caminhos, como os da
Matematica (jogos) e os da Tecnologia (frameworks),
por exemplo, sendo o uso deste ultimo considerado cada
vez mais importante. Entre tantos beneficios, a
utilizacdo dos caminhos da tecnologia para o ensino da
programacao facilita o desenvolvimento de programas e
aplicacdes; poupa tempo de trabalho; minimiza erros
durante a programacdo e aumenta a qualidade do que é
desenvolvido, e como exemplo deste ‘caminho’
podemos citar o uso dos frameworks [4, 20, 22, 23].

Por definicdo, os frameworks sdo “um conjunto de
técnicas, ferramentas ou conceitos pré-definidos usados
para resolver um problema [...] especifico. Basicamente,
é uma estrutura de trabalho que atua com fungdes
preestabelecidas e que se adaptam a [uma] situa¢do”, ou
seja, que podem ser modificadas/reutilizadas conforme
0 necessario, possuindo varias linguagens de
programacdo, funcionalidades, formas de interacdo,
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niveis de complexidade e finalidades de uso. [5, 15 n.
p.; 17; 22, 24].

4. Resultados

Baseados no objetivo deste artigo, destacamos aqui
cinco ferramentas de programacdo e frameworks
utilizados na atualidade e considerados como os
melhores para o ensino da mesma conforme o I do Code
(centro tecnolégico de ensino de programacdo) e a
Hostinger (plataforma de hospedagem de sites de fama
internacional). Sdo elas: Blockly, Alice, Swift
Playgrounds, Twine e Scratch, ambas consideradas
como uma forma learning by doing de aprender, o aluno
aprende ensinando o computador o que deve ser feito,
isto é programar [24, 26, 27].

Tida como adequada ao ensino de programacdo a
criancas e adolescentes, a Blockly, ou Google Blockly, é
uma biblioteca visual gratuita para o ensino de légica de
programacao inspirada na ferramenta Scratch. Ela é uma
“biblioteca [...] que permite a integracdao de um editor
visual de programacao baseado em blocos em qualquer
pagina da web ou aplicativo Android”, construindo as
solucdes computacionais de forma simples (comando
arrastar e soltar), interativa de acordo com a necessidade
do programador. Ela é responséavel pela construcdo de
varios projetos educacionais, como o Code.org, BBC
micro: bit e o CodeBug, por exemplo, e seus resultados
podem ser exportados em linguagem Java Script,
Python, PHP, Lua e Dart [24, 26 p. 48].

Podendo ser utilizado no Ensino Superior como
recurso introdutério a programacdo, o Alice é um
ambiente de programacdo gratuito que, assim como a
Blockly, tem seu foco no ensino de programacgdo a
criancas e adolescentes, porém de forma pouco mais
avancada e com uma concepc¢do orientada ao objeto.
Estimulando o usudrio a interatividade, ele usa o
método de blocos para o ensino de programacdo 3D,
possibilitando a criacdo de animacOes e narrativas
interativas, jogos mais simples e aplicativos,
disponibilizando resultados em linguagem Java, C++
Builder, Delphi e VB [24, 27, 21].

Por sua vez, a Swift Playgrounds é vista como uma
das ferramentas gratuitas mais avancgadas para o ensino
da programacdo. De interface visual, moderna,
interativa e divertida, ela é fundamentada em uma
metodologia de blocos e possui sua prépria linguagem.
Sendo adequada ao ensino de conceitos de logica as
criancas e adolescentes de nivel iniciante em
programacdo, tem no fato de disponibilizar com
exceléncia conceitos de programacdo considerados
complexos a sua maior vantagem [24, 27].

J& o Twine é uma ferramenta visual gratuita que
utiliza textos e imagens para ensinar logica de
programacdo para adolescentes a partir dos 12 anos,
liberando seus resultados na linguagem HTML. Com ele
iniciantes em programacdo podem facilmente criar
jogos e histérias interativas e ndo lineares utilizando
basicamente palavras e colchetes [24, 27].

Por fim, a linguagem de programacao Scratch utiliza
de recursos interativos visuais, sonoros e textuais para a
criacdo de jogos, animacOes, histdrias interativas,

aplicativos, simulagdes, projetos cientificos e tutoriais,
fazendo uso da metodologia de blocos para ensinar
légica e transformar conceitos abstratos em algo sélido.
Recomendada para criancas entre 8 e 16 anos, ela é uma
ferramenta gratuita voltada para pessoas com pouca ou
nenhuma vivéncia em programacdo, sendo mencionada
em muitos estudos como uma ferramenta simples,
intuitiva e agradavel de trabalhar [4, 17, 24, 25, 27].

5. Discussao

Considerando as ferramentas aqui apresentadas se nota
que, de forma geral, elas sdo ferramentas voltadas para
pessoas com nivel fundamental de alfabetizagdo, ainda
que ndo possuam conhecimentos amplos em
programacdo, focando no ensino dos seus conceitos
bésicos a légica de programacao propriamente dita.

Usando recursos visuais, sonoros e/ou textuais, essas
ferramentas apresentam como ponto comum ter o
mesmo objetivo, facilitar o ensino/aprendizado da
programacdo usando recursos e interfaces simples e
interativas, o que, a nosso ver, é 0 que as caracteriza
como sendo as melhores ferramentas para o ensino de
programacao.

Assim, respondendo ao objetivo proposto, podemos
inferir que os frameworks mais utilizados na atualidade
para o ensino da programacdo de computadores sdo,
basicamente, aqueles que proporcionam interatividade
ao aluno e simplifiquem seu aprendizado, como as
ferramentas aqui apresentadas, visando, a nosso Vver,
desmitificar a maxima de que programar é dificil.

6. Conclusao

E importante mencionar que durante o desenvolvimento
deste artigo pode-se notar que é impossivel falar da
insercao do ensino da computacdo no Brasil, logo da
programacdo, sem falar da sua implantacdo no ensino
ptblico. O que se entende é que, somente através da
insercao dos mesmos no ensino publico é que o ensino
de computacao/programacdo para todos sera possivel.

Ao pesquisarmos sobre as ferramentas utilizadas na
atualidade para o ensino da programacado, ndo podemos
deixar de notar, embora ndo seja foco deste artigo, que
todas as ferramentas aqui apresentadas sdo gratuitas,
fato que nos fez questionar o porqué deste ensino a nivel
ptublico ser predominantemente oferecido em
Instituicdes de Ensino Superior e Institutos Federais,
ponto que, a nosso ver, é passivel de investigacoes mais
amplas.

Nota-se também que através do ensino da
computacdo, logo, da programacdo, é possivel se
estimular o pensamento critico do individuo, sendo esta,
a nosso ver, sua principal contribuicao a sociedade, pois
se entende que este é o principio para que haja
significativas transformacoes sociais.

Por fim, sugere-se uma pesquisa mais aprofundada
acerca dos topicos abordados neste estudo, assim como
dos proprios frameworks aqui mencionados, pois, sem
duvida, ambos foram abordados de forma introdutéria, e
um estudo mais aprofundado sobre eles, a nosso ver,
agregaria maior conhecimento.
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