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Resumo

A programacao para criancas se apresenta como um meio para inseri-las no
contexto dos computadores, permitindo que programem esses dispositivos de
forma ladica. Desse modo, podem ser adotados métodos especificos para isso, de
modo que as criancas se concentrem em um aprendizado importante, mas que
deve ser divertido. Desse modo, esta pesquisa ambiciona identificar as
metodologias de ensino para criancas, no que diz respeito a programacao. Para
isso fez uso de uma revisao bibliografica e da aplicacao da analise de contetdo,
sendo esta pesquisa exploratoria qualitativa. Por resultado, foram identificadas e
descritas as metodologias de aprendizagem por meio de jogos, robdtica,
linguagens de programacao visual e aprendizagem Unplugged. Por meio destas
metodologias, tende-se a motivar e engajar os alunos, contribuindo para uma
aprendizagem mais significativa e duradoura, com beneficios que exploram a
criatividade, 16gica, raciocinio matematico e trabalho em equipe. As metodologias
mais citadas foram relacionadas a roboética, enquanto as com maior aceitacao
entre as criancas sao voltadas a programacao visual. A programacao Unplugged
permite que o ensino de programacao seja aplicado em contextos em que o acesso
a computadores é dificultado. Assim, a aprendizagem de programacao é algo
acessivel ao publico infantil, independentemente da tenra idade ou classe social.
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Teaching methodologies in programming
learning for children: a perspective from
scientific literature

Abstract

Programming for children is presented as a means to insert them in the context
of computers, allowing them to program these devices in a playful way. In this
way, specific methods can be adopted for this, so that children can focus on
learning that is important, but which should be fun. Thus, this research aims to
identify teaching methodologies for children, with regard to programming. For
this, it made use of a bibliographic review and the application of content
analysis, being this qualitative exploratory research. As a result, learning
methodologies through games, robotics, visual programming languages and
Unplugged learning were identified and described. Through these
methodologies, it tends to motivate and engage students, confident for a more
meaningful and lasting learning, with benefits that explore creativity, logic,
mathematical thinking and teamwork. The most cited methodologies were
related to robotics, while those with greater acceptance among children are
treated with visual programming. Unplugged programming allows
programming teaching to be applied in contexts where access to computers is
difficult. Thus, programming learning is something accessible to children,
regardless of their young age or social class.
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Introducao

O acesso precoce das criancas a tecnologia tem se tornado cada vez mais comum
nos ultimos anos. Com a crescente acessibilidade a smartphones e computadores,
as criancas sao incentivadas a explorar o mundo digital e, muitas vezes,
desenvolvem um interesse em entender como as aplicacoes funcionam,
especialmente os jogos. Devido a curiosidade inerente a fase da infancia, o
aprendizado de programacao pode ser um processo divertido e envolvente para
as criancas que tém facilidade em assimilar novos conceitos e habilidades
(FRANK et al., 2022).

O conceito de introduzir programacao para criancas € relativamente novo e tem
sido recebido com reacOes mistas. Alguns autores argumentam que a
programacao é muito complexa para criancas pequenas entenderem, enquanto
outros argumentam que é necessario introduzir a programacao o mais cedo
possivel para municiar as criancas com as ferramentas que precisam para
prosperar no mundo moderno (RESNICK, 2017). Contudo, pesquisas mostram
que os beneficios de ensinar programacao para criancas sdo significativos e

abrangentes (SERIN, 2011).

Programacao é uma atividade que engloba diversas habilidades e desafios, tais
como pensamento logico, criatividade, concentracdo, dentre outros (SERIN,
2011). Como qualquer outra habilidade desenvolvida pelos humanos, quando
iniciada na infancia, possui maior nivel de retencao de informacoes, facilitando o
aprendizado e potencializando os beneficios da atividade. E possivel compara-la
ao estudo de novas linguas, haja vista que a programacao se apresenta como uma
nova lingua a ser aprendida: a da linguagem dos computadores (CAMPBELL,

2001).

A era digital transformou o mundo e nao é surpresa que a programacao tenha se
tornado uma habilidade essencial para muitas pessoas em diversas induastrias
(FARIA, 2022). A medida que a demanda por conhecimentos de codificacio
cresce, apresenta-se como interessante, do ponto de vista educacional, garantir
que as criancas estejam bem versadas em programacao desde cedo, fazendo-se
necessaria a insercao da programacao no curriculo do ciclo basico, como ¢é a

matematica ou a geografia, por exemplo (VINNERVIK, 2022).
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No entanto, é importante observar que o ensino de programacao para criancgas
nao deve ser visto como uma maneira de pressiona-las a se tornarem
programadoras profissionais. Em vez disso, deve ser visto como uma maneira de
equipa-las com habilidades essenciais que serao uteis em qualquer area que
seguirem. Como afirmado por Resnick (2014, s/n), "Muitas pessoas associam a
codificacao ao pensamento logico e ao raciocinio sistematico — e, de fato, isso €
verdade. Mas aprender a codificar também pode ajudar os jovens a se

desenvolverem como pensadores criativos".

Também é importante garantir que o ensino de programacao para criancgas seja
inclusivo e acessivel a todos. Isso significa garantir que existam recursos e
oportunidades disponiveis para criancas de diferentes origens e niveis
socioeconomicos. Pesquisas mostram que ha uma lacuna de género na industria
de tecnologia e é importante garantir que as meninas também tenham acesso

igualitario as oportunidades de aprender programacao (GROVER; PEA, 2018).

Assim, ao ensinar programacao para criancas, deve-se sempre colocar a énfase
no processo de pensamento e resolucao de problemas, em vez de apenas na
codificagao em si. Ao equipar as criancas com habilidades valiosas de pensamento
computacional e colaboracao, elas estarao preparadas para enfrentar os desafios

do mundo digital em constante evolucao (FARIA, 2022).

Neste contexto, esta pesquisa se fundamenta no seguinte questionamento: quais
metodologias de ensino para programacao ao publico infantil tém sido
comumente identificadas pela literatura da area? Além disso, pretende
apresentar os principais beneficios da aprendizagem de programacao para esse
publico-alvo a partir dos estudos investigados. Com base nessa analise, busca-se
oferecer orientacoes tuteis para pais e educadores que desejam proporcionar uma

educacao de qualidade em programacao para as criancas.

Fundamentacao teorica

A programacao é uma habilidade que permite a criacao de softwares e sistemas
computacionais, por meio da escrita de codigos em linguagens especificas. Essa
habilidade, além de ser importante para o desenvolvimento da tecnologia, pode
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ser vista como uma ferramenta que auxilia no desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como a logica e a criatividade. Para Resnick (2007), a programacao ¢
uma forma de pensamento computacional, que possibilita a resolucao de
problemas complexos de forma estruturada e organizada. Segundo Wing (2006,
p-33), “Pensamento computacional envolve solucionar problemas, desenvolver
sistemas, e entender o comportamento humano, através do desenho de conceitos

fundamentais para a ciéncia da computacao”.

Ainda segundo Resnick (2007), a programacao pode ser vista como uma forma
de expressao criativa, assim como a escrita e a arte. Por meio da programacao, é
possivel dar vida a ideias e conceitos, transformando-os em softwares e sistemas
que podem ter um impacto positivo na sociedade. Desgupta (2013) complementa
essa ideia, afirmando que a programacao é uma habilidade essencial no mundo
digital e que, para as proximas geracoes, sera tao importante quanto a habilidade

de ler e escrever. Por isso a necessidade de ser introduzida ainda na infancia.

A programacao para criangas tem como objetivo apresentar conceitos de forma
lidica e acessivel, utilizando recursos como jogos e atividades interativas. Grover
e Pea (2013) afirmam que a programacdo para criancas pode ajudar no
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a colaboracio e a
resolucao de conflitos, além de auxiliar no aprendizado de contetdos curriculares

como matematica e ciéncias.

Porém, é importante destacar que a programacao nao deve ser vista como uma
habilidade exclusiva para pessoas com aptidao para a tecnologia. Segundo Wing
(2006), a habilidade de programar é uma competéncia necessaria em diversas
areas profissionais, desde a criacdo de softwares até a tomada de decisoes
gerenciais em empresas de tecnologia. Dessa forma, o ensino de programacao
para criancas pode ser visto como uma forma de prepara-las para o mundo digital

do futuro.

A programacao para criancas esta se tornando popular, pois pais e educadores
reconhecem a importancia de apresentar as criancas o pensamento
computacional e as habilidades de resolucao de problemas desde tenra idade.

Uma forma de promover este ensino é pelo uso de aprendizado baseado em
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projetos, que envolve fazer com que as criancas trabalhem em um projeto de
programacao por um longo periodo. A aprendizagem baseada em projetos pode
ajudar as criancas a desenvolverem habilidades de resolucao de problemas, bem
como senso de propriedade e responsabilidade por seu trabalho (RESNICK,
1996). Essa abordagem também permite que as criancas trabalhem em seu
proprio ritmo e explorem seus interesses proprios, o que pode ajudar a aumentar
a motivacao e o engajamento (BURKE; KAFAI; DARLING, 2016).

Outro conceito em programacao para criancas € programacao Unplugged, ou
computacao fisica, que envolve o uso de objetos fisicos para a interacdao. A
computacao fisica pode ajudar a tornar a programacao mais tangivel e pratica
para as criancas, o que pode ajudar a aumentar o envolvimento e a compreensao
(BLIKSTEIN, 2013). Além disso, a computacao fisica pode ajudar as criancas a
desenvolver habilidades em engenharia e design, bem como em programacao
(KAFAI; BURKE, 2015).

Assim, a programacao para criancas envolve aprender uma nova linguagem, a
linguagem de programacao. Uma linguagem de programacao é um conjunto de
instrucoes que um computador pode entender e executar (CORMEN, 2009).
Papert (1980) argumentou que aprender uma linguagem de programacao pode
fornecer as criancas uma ferramenta poderosa para expressar suas ideias e criar
coisas novas. No entanto, é importante escolher a linguagem de programacao
certa para as criancas, que seja facil de aprender, mas poderosa o suficiente para

capacita-las a criar projetos interessantes (RESNICK et al., 2009).

Neste contexto, a programacdo para criancas, também conhecida como
aprendizagem de codificacio, refere-se ao processo de ensinar as criancas as
habilidades e conceitos basicos da programacao de computadores. Embora tenha
havido muitos avancos significativos na educacao de programacao para criancas
nos ultimos anos, a ideia de ensinar codificacao para criancas remonta décadas
(PAPERT, 1980).

Nos anos 60, Alan Perlis argumentou sobre a necessidade de estudantes do
Ensino Superior aprendessem programacao e a “teoria computacional”

(GUZDIAL, 2008). No entanto, ainda na década de 1960, Seymour Papert e
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Cynthia Solomon desenvolveram a linguagem de programacao LOGO, projetada
especificamente para criancas aprenderem a programar. LOGO foi baseado na
ideia de que as criancas sao naturalmente curiosas e que um ambiente de
programacao visualmente rico poderia incentivar a exploracao e a descoberta. A
linguagem LOGO foi incorporada ao primeiro computador pessoal para criancas,
o "Logo Turtle", que permitia as criancas programar uma tartaruga virtual para

criar desenhos na tela.

Desde entao, houve muitas outras iniciativas voltadas para ensinar programacao
para criancas, incluindo o uso de blocos de codificacdo visual e jogos de
programacao. Em 2006, a organizacao sem fins lucrativos Code.org foi fundada
por Hadi Partovi, com o objetivo de aumentar a conscientizagdo sobre a
importancia da educacao em ciéncias da computacao nas escolas. Desde entao, a
organizacao tem se dedicado a expandir a educacao em ciéncia da computacao
para criancas e jovens em todo o mundo. O Code.org é uma ferramenta que
oferece uma ampla gama de recursos para ajudar as criancas a aprenderem
programacao, desde jogos de codificacao visual para os mais jovens até cursos

completos de ciéncia da computacdo para alunos do ensino médio.

Existem varias ferramentas e recursos disponiveis para ajudar as criancas a
aprenderem a programar, incluindo jogos, aplicativos, kits de robética e
plataformas de ensino on-line. O Scratch, desenvolvido pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT), é uma das ferramentas mais populares para
ensinar programacao para criancas. Ele usa uma interface de blocos visuais para
ajudar as criancas a criar animacoes, jogos e historias interativas. Além disso,
permite integracoes com robds, tornando-se um aliado poderoso no ensino de

programacao para criancas.
Procedimentos metodologicos

Do ponto de vista da forma de abordagem ao problema, trata-se de uma pesquisa
qualitativa, pois considera que existe uma relacao entre o mundo e o sujeito que
nao pode ser traduzida em ntimeros; o pesquisador tende a analisar seus dados
indutivamente (GIL, 1994). Quanto aos objetivos, esta pesquisa é de natureza
exploratoria, que é um tipo de pesquisa que busca proporcionar uma visao geral

e mais ampla do tema de estudo, com o objetivo de identificar lacunas de
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conhecimento, gerar insights e formular questées de pesquisa mais especificas
(MARCONTI; LAKATOS, 2010).

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, este artigo é uma revisao
bibliografica, que tem como objetivo identificar as metodologias de ensino de

programacao para criancas, de forma qualitativa.

A coleta de dados foi realizada por meio de termos de pesquisa em inglés e
portugués relacionados ao tema da programacao para criancas. A busca na base
de dados SCOPUS foi realizada delimitando o periodo de 2015 a 2023. Além
disso, foram aplicados critérios de exclusao para garantir a relevancia dos artigos
selecionados: artigos em outros idiomas diferentes do estabelecido — portugués e
inglés — ou artigos que nao abordavam diretamente as melhores préaticas e

beneficios da programacao para criancas.

Mediante artigos identificados pela busca, seguiu-se a aplicacdo da Anélise de
Contetido (BARDIN, 2011), técnica utilizada como método para o tratamento e
interpretacao dos dados coletados, de modo a atingir o objetivo desta pesquisa de
identificar as metodologias de ensino para criancas, no que diz respeito a
programacao. Assim, busca-se apresentar uma visio abrangente das
metodologias da programacdo para criangas, com base na literatura cientifica
disponivel na base de dados SCOPUS, analisando seus textos visando identificar

metodologias aplicadas.

Resultados

A busca realizada na base SCOPUS a partir das palavras-chave programming
AND children AND learning culminou, ao final da aplicacdo de critérios de
exclusao, em 35 artigos cientificos. Estes artigos foram lidos, de modo a
identificar metodologias aplicadas no ensino da programacao para criancas. Apos
a aplicacdo da Analise de Contetdo, foram identificadas quatro metodologias

aplicadas a este tipo de ensino, sendo estas expressas por meio do Quadro 1.
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Quadro 1. Metodologias aplicadas no ensino de programacao para criancas

Metodologia Descricao Referéncia
Consiste em ensinar
Nty ?ggfgi?ﬁf:g\g;rqngslo S Akpinar e Aslan (2015), Chiazzese et al.
por meio de apresentam desafios que (2018), Ocapa et al. (2020), Cheng e Qhen
o e e R W (2021), Almjally et al. (2023) e Kourti et
utilizando a logica da al. (2023)
programacao
Ramirez-Benavides, Lopez e Guerrero
(2016), Burleson et al. (2018), Chiazzese
N Enrh o GuEle et al. (2019), Borghans (2019), Yusof et al.
i S e e (2020), Omata e Imai (2020), Kjdllander
por meio de programar robds para etal. (2021.)’ Mermo—Ar.r'n?ro et al.
robdtica realizar determinadas (2022), Akiba (2022), Fillop et al. (2022),
tarefas Paucar-Curasma et al. (2022), Welch et al
(2022), Chronis e Varlamis (2022),
Kalo6zi-Szab6, Mohai e Cottini (2022),
Santos et al. (2023) e Sun e Zhou (2023)
Borges et al. (2018), Benton et al. (2018),
Aprendizagem Ensino da programacao P. Rose, Habgood e Jay (2020), Panskyi e
por Programacao | utilizando blocos que Rowinska (2021), Jo, Chun e Ryoo (2021),
baseada em representam comandos Vinnervik (2022), Weng, Cui e Leung
blocos de programacao (2022), Cheng (2019) e Tan-a-ram et al.
(2022)
Heikkila e Mannila (2018), Mathew et al.
Aprendizagem Formas “desplugadas” de | (2021), Jiang e Wong (2022) e
urI: luaae dg ensino — ou seja, sem o Hogenboom, S. A. M., Hermans e Van der
pigg uso de computadores. Maas (2022), Merino-Armero et al.
(2022).

Fonte: Dados da pesquisa

Um dos principais conceitos da programacao para criancas é o aprendizado
baseado em games, também denominado gamificacdo ou “Aprendizagem por
meio de jogos”, que envolve o uso de jogos como plataforma para ensinar
conceitos de programacao. Os jogos podem ajudar a tornar a programacao mais
divertida e envolvente para as criancas, além de fornecer um contexto para
aprender conceitos de programacao (BELL; MAENG; PETERS, 2013). Além
disso, os jogos podem fornecer feedback imediato as criangas, o que pode ajudar

a reforcar a aprendizagem e aumentar a motivacdo (PAPASTERGIOU, 2009).

A aprendizagem por meio de jogos ¢ um método divertido e ladico, que pode ser
utilizado para ensinar programacao de uma maneira descontraida. As criancas
tém mais facilidade de aprender quando se divertem, pois as ajuda a manter o

foco e a concentracao.
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A programacao por meio de jogos estimula a motivacao e o interesse dos alunos.
Ao trabalharem em projetos de criacdo de jogos, os estudantes tém a
oportunidade de aplicar os conceitos e habilidades de programacao de forma
prética e significativa. Isso torna o aprendizado mais envolvente e relevante para
eles, pois estao construindo algo que podem jogar e compartilhar com os outros.
Além disso, a criacao de jogos envolve aspectos multidisciplinares, como design
de personagens, narrativa e arte, o que torna o processo de aprendizado mais

abrangente e interessante para os alunos.

Outro beneficio da programacao por meio de jogos é o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e de resolucao de problemas. Ao criar seus proprios jogos,
os alunos sao desafiados a pensar de forma légica, decompor problemas
complexos em etapas menores e encontrar solucoes criativas. Eles precisam
planejar a estrutura do jogo, definir as regras e implementar a logica por tras das
interacoes dos personagens. Esse processo estimula o pensamento critico, a
capacidade de anélise e a criatividade dos alunos, ao mesmo tempo em que

promove a resolucao de problemas de maneira divertida e envolvente.

O segundo tipo apresentado no quadro consiste na metodologia “Aprendizagem
por meio de robdtica”. A exemplo, Chronis e Varlamis (2022) apresentam o
FOSSBot, um robé que ajuda no aprendizado da Science, Technology and
Mathematics (STEM) por meio da programacao em blocos utilizando o Scratch.
De modo semelhante, Santos et al. (2023) discorrem sobre o AZORESminiBOT,
um festival de robdtica para criancas e adolescentes cujo proposito é criar
experiéncias de aprendizado que promovem o desenvolvimento de habilidades de
programacao e Pensamento Computacional. Assim, a robdtica alia o software ao

hardware.

A aprendizagem por meio de robo6tica € uma abordagem pratica, em que as
criancas podem construir e programar seus proprios roboés, vendo os resultados
de maneira proxima e fisica. Dessa forma, a crianca vé na pratica os resultados
das suas escolhas, vé a sua criatividade tomar forma. O aprendizado de
programacao por meio da robotica combina conceitos de programacao com a
construcdo e programacao de robos reais. Essa modalidade de aprendizado

oferece uma série de beneficios para os alunos. A robotica envolve a resolucao de
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problemas do mundo real, uma vez que os alunos precisam programar os robos
para realizar tarefas especificas ou solucionar desafios propostos. Isso estimula o
pensamento critico, a criatividade e a colaboracao, enquanto os alunos trabalham
em equipe para projetar, construir e programar seus robos. Essa abordagem
também promove o desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico,

pensamento algoritmico e resolucao de problemas complexos.

Outro conceito da programacao para criancas é a “Aprendizagem por meio de
linguagens de programacao visual”, em que o uso de linguagens de programacao
permite que as criangas criem programas arrastando e soltando blocos de cédigo
em vez de digitar linhas de texto. Essa abordagem tem se mostrado eficaz em
envolver as criangas na programacao e ajuda-las a desenvolver habilidades de

pensamento computacional (KAFAI; BURKE, 2015).

A aprendizagem por meio de linguagens de programacao visual é um método que
utiliza interfaces graficas para facilitar o aprendizado da programacao, como o
Scratch. Este método permite uma interface mais amigavel e simplificada entre a
crianc¢a e o computador, removendo uma barreira de dificuldade do aprendizado.
Isso pode evitar que a crianca desista por achar programacao complicada demais,

por exemplo.

Além disso, a programacao visual permite que os alunos visualizem facilmente o
fluxo de execucao de seus programas. Os blocos graficos sao organizados em uma
sequéncia logica, representando claramente a ordem em que as instrucoes sao
executadas. Essa visualizacao do fluxo de execucao ajuda os alunos a entenderem
como o codigo é executado passo a passo e a identificarem erros com mais
facilidade. Isso também estimula o pensamento logico e a resolucdo de
problemas, uma vez que os alunos sao desafiados a decompor problemas
complexos em partes menores e a criar solugoes algoritmicas usando os blocos

disponiveis.

Outro beneficio da programacao visual é o estimulo a criatividade e expressao dos
alunos. Eles podem criar animacoes, jogos, histérias interativas e projetos
multimidia usando os recursos visuais disponiveis. Isso nao apenas engaja os

alunos, mas também estimula sua imaginacao e inovacao. A programacao visual
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oferece um ambiente flexivel e criativo para que os alunos expressem suas ideias
de forma personalizada e Gnica. A medida que ganham confianca e compreensio
dos conceitos de programacao, eles podem até mesmo passar para linguagens de
programacao textual, com uma base sdlida de conhecimentos e habilidades

desenvolvidos por meio da programacao visual.

A “Aprendizagem Unplugged" é uma abordagem de ensino de conceitos de
programacao de computadores que nao requer o uso de dispositivos eletronicos.
Em vez disso, ela utiliza atividades préaticas, jogos e exercicios que podem ser
realizados apenas com materiais simples, como papel, lapis, cartées, objetos
fisicos e até mesmo o proprio corpo. Merino-Armero et al. (2022) estuda a
eficacia de métodos unplugged (sem o uso de computadores) para o ensino de
programacao a criancas. Por outro lado, Akiba (2022) introduz uma abordagem
hibrida entre plugged e unplugged para o ensino de programacao para criancas.
Por sua vez, Burleson et al. (2017) apresentam os diferentes métodos de ensino
plugged quanto unplugged, sendo formas tangiveis e espaciais de se ensinar

programacao.

Essa abordagem tem se mostrado especialmente benéfica por algumas razoes,
dentre as quais destaca-se: 1) acessibilidade; 2) baixo custo; 3) criatividade e
imaginacao; 4) inclusao social; 5) desenvolvimento de habilidades cognitivas; e
6) integracdo com curriculos existentes. Por acessibilidade (1) tém-se a nao
necessidade de acesso a dispositivos eletronicos ou a Internet, o que a torna mais
acessivel e permite que os alunos aprendam os conceitos fundamentais da

programacao sem a necessidade de equipamentos sofisticados.

O baixo custo (2) estd relacionado ao uso de materiais simples e de baixo
dispéndio — a exemplo de papel e lapis, cartas, blocos de montar ou até mesmo
materiais reciclaveis —, tornando ensino da programacao mais econoémico e viavel
em comunidades com poucos recursos financeiros. Por sua vez, a criatividade e
imaginacao (3) dos alunos é estimulada por meio de desafiados e busca de
solucgoes para problemas praticos e ludicos. A exemplo, os discentes podem criar
algoritmos, sequéncias de acOes e resolver desafios utilizando apenas recursos

disponiveis no local.
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Em relacdo a inclusao social (4), a programacao unplugged se destaca por nao
haver barreiras tecnoldgicas ou econdémicas para a participacao dos alunos,
permitindo estudantes de diferentes origens e niveis socioeconémicos participem
das atividades de programacado. Adiante, o desenvolvimento de habilidades
cognitivas (5) envolve o pensamento l6gico, o raciocinio abstrato e a capacidade
de decompor tarefas complexas em etapas sequenciais para a resolucao de
problemas, o que tende a melhoria do desempenho académico e suas perspectivas

futuras de emprego.

Destarte, a integracao com curriculos existentes (6) pode ser integrada a outros
curriculos, como matematica, ciéncias e linguagens, ampliando o escopo de
aprendizado dos alunos. Isso permite que os conceitos de programacao sejam
abordados de forma interdisciplinar, tornando o ensino mais envolvente e

relevante para a realidade dos estudantes.

No contexto da programacdo para criancas, a gamificacdo pode ser uma
ferramenta eficaz para motivar os alunos a se envolverem com o assunto e a
aprenderem de maneira ladica e divertida. De acordo com Kapp (2012), a
gamificacao pode ser utilizada para criar um ambiente de aprendizagem mais
envolvente, que incentiva os alunos a experimentarem e a explorarem novas

possibilidades.

Uma das principais vantagens da gamificacdo é que ela pode aumentar o
engajamento e a motivacao dos alunos, o que pode levar a uma maior retencao de
informacoes e a uma aprendizagem mais efetiva (DETERDING et al., 2011). Além
disso, a gamificacdo pode ajudar a tornar a aprendizagem mais significativa,
permitindo que os alunos desenvolvam habilidades e competéncias de maneira

mais préatica e concreta.

Para aplicar a gamificacao no ensino da programacao para criancas é relevante
selecionar as mecanicas de jogos mais adequadas para o publico-alvo e para os
objetivos pedagbgicos. Conforme destacado por Arnab et al. (2012), é preciso
considerar fatores como o nivel de dificuldade dos desafios, a recompensa pelo
desempenho, a possibilidade de cooperacao entre os jogadores e a personalizacao

do processo de aprendizagem.
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Além disso, é importante que a gamificacao seja integrada de maneira consistente
ao conteudo programatico, de forma a contribuir efetivamente para a
aprendizagem dos alunos. Conforme destacado por Werbach e Hunter (2012), a
gamificacdo pode ser utilizada para promover a aprendizagem, por meio da

aplicacao de conceitos e teorias em situacoes praticas e desafiadoras.

Por fim, ressalta-se que a gamificacao nao é uma solucao para todos os problemas
de ensino e aprendizagem, e seu sucesso depende de diversos fatores, incluindo a
adequacao das mecanicas de jogos, a qualidade do contetido programatico e a
habilidade do professor em mediar o processo de aprendizagem (HAMARI et al.,
2014). No entanto, quando aplicada de maneira adequada, pode ser uma
ferramenta eficaz para motivar e engajar os alunos, contribuindo para uma
aprendizagem mais significativa e duradoura, com beneficios que exploram a

criatividade, l6gica, raciocinio matematico e trabalho em equipe.

Consideracoes finais

Este estudo evidenciou como a literatura recente tem discutido a importéancia da
programacao para criancas. Com a crescente demanda por profissionais da area
de tecnologia e informatica, é essencial que as criancas sejam expostas a
programacao desde cedo, para que possam desenvolver habilidades cognitivas,
resolucdo de problemas, criatividade e pensamento critico. Além disso, a
programacao pode proporcionar as criancas a capacidade de criar e inovar, o que
¢ fundamental no mundo em que a tecnologia é cada vez mais presente no

cotidiano.

O objetivo deste estudo foi identificar as metodologias utilizadas para ensinar
programacao as criancas. A partir da revisao bibliografica realizada, foram
identificadas quatro metodologias: 1) aprendizagem por meio de jogos; 2)
aprendizagem por meio de robotica; 3) aprendizagem por meio de linguagens de

programacao visual; 4) aprendizagem unplugged.

As metodologias identificadas explicitam o fato de que ensinar programacao para
criancas ¢é viavel independentemente da pouca idade, classe social ou género.

Além disso, fica claro que o ensino dessa pratica para as criancas é algo
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extremamente benéfico, proporcionando uma melhora no desenvolvimento

cognitivo e nas habilidades interpessoais.

Contudo, esta pesquisa apresenta limitacoes, como a pesquisa limitada apenas a
base de dados SCOPUS e a auséncia de uma comparacao direta entre as
metodologias. Apesar de ser um tema abordado desde a década de 60, ainda é
pouco discutido de forma pratica. Isso pode ser evidenciado pela auséncia de
estudos praticos, com um maior nimero de criancas envolvidas e um grupo de
controle. Sendo assim, sugere-se que futuras pesquisas abordem questées como
a eficacia das metodologias em diferentes contextos, a influéncia da idade das
criancas no processo de aprendizagem, comparando essas caracteristicas

mediante as metodologias identificadas.
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