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APRESENTAÇÃO

Vivemos em uma sociedade que está em constante evolução tecnológica, 
percebida no Brasil e no mundo e em todas as áreas do conhecimento. Na educação 
não poderia ser diferente, os avanços tecnológicos chegaram a sala de aula e a temática 
da informática na sociedade moderna é muito importante, tanto socialmente, como 
profissionalmente, a escola é formadora dos indivíduos e construtora do conhecimento, 
não podendo ser excluída desta realidade. Ou seja, a informática assumiu papel 
primordial na educação, principalmente por proporcionar melhores resultados. Assim, 
esta obra pretende apresentar o panorama atual do uso da informática na educação, 
promovendo debates e análises acerca de várias questões relevantes, por meio de seus 
17 capítulos, divididos em 2 eixos fundamentais: softwares, aplicativos e jogos digitais 
voltados para educação e plataformas, metodologias e arquiteturas pedagógicas de 
ensino.

O primeiro eixo aborda estudos sobre softwares, aplicativos e jogos digitais 
voltados para educação, tais como: o XQUESTION, que é uma aplicativo pessoal de 
respostas em tempo real para auxiliar professores e tutores na tomada de decisões 
estratégicas durante a aula; Avaliação das plataformas Scratch e Stencyl; Aplicação 
de Redes Bayesianas para predizer os percentuais de chance de evasão dos alunos; 
Investigações e discussões sobre o Pensamento Computacional (PC), com o auxílio 
de programas computacionais como PhET Simulações Interativas, OpenOffice, 
Calc e Scratch; Levantamento e caracterização das ferramentas Scratch, Alice, 
Kodu, Greenfoot e App Inventor for Android; Estudo do plano cartesiano por meio de 
atividade de computação desplugada a fim de facilitar o uso de Scratch; Apresentação 
do aplicativo para dispositivos móveis BlueTApp, que visa, através do Bluetooth, 
automatizar o processo de registro da frequência acadêmica nas instituições de ensino; 
Investigação da popularidade dos jogos digitais entre os estudantes e professores; 
Estudo de um jogo com realidade virtual para auxiliar professores e/ou tutores durante 
o processo de alfabetização.

No segundo eixo aborda-se aspectos relacionados a plataformas, metodologias  
e arquiteturas pedagógicas de ensino, tais como: Análise de como uma arquitetura 
pedagógica denominada Histórias Coletivas fomentou processos cooperativos; 
Abordagem para guiar a realização de estudos empíricos comparativos das plataformas 
de ensino de programação; Investigação do uso das TDICs pelos discentes, e ideias 
de ações para intervenções do PIBID subprojeto de Informática junto aos discentes; 
Proposta de uma metodologia usando a Robótica com a plataforma Arduino; Estudo da 
evasão nos cursos de educação a distância; Investigação da compreensão dos alunos 
sobre o conceito de cibercultura em seu cotidiano; Estudo sobre o uso do Laboratório 
Virtual de Aprendizagem em Hidráulica (LVAH) e seu impacto na aprendizagem dos 
alunos.

Nesse sentido, esta obra apresenta extrema relevância por constituir-se de uma 



coletânea de excelentes trabalhos, na forma de experimentos e vivências de seus 
autores, tendo como objetivo reunir e socializar estudos desenvolvidos em grandes 
universidades brasileiras. Certamente os trabalhos apresentados nesta obra são de 
grande relevância para o meio acadêmico, proporcionando ao leitor textos científicos 
que permitem análises e discussões sobre assuntos pertinentes à informática aplicada 
a educação. A cada autor, nossos agradecimentos por contribuir com esta obra. Aos 
leitores, desejo uma leitura proveitosa e repleta de novas reflexões significativas.

Ernane Rosa Martins
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RESUMO: A tecnologia está sempre em 

desenvolvimento e cada vez mais presente em 
nosso dia a dia. Com todo o avanço tecnológico, 
a programação tem se tornado uma habilidade 
tão fundamental quanto aprender a ler e 
escrever. O interesse da comunidade científica 
e dos governos de diversos países pelo 
ensino-aprendizagem da programação e do 
pensamento computacional a partir da educação 
básica aparecem em estudos como Mannila et 
al. (2014). O ensino de programação aos jovens 
possibilita o desenvolvimento de diversas 
capacidades, dentre elas o aprimoramento do 
raciocínio lógico dos estudantes. Programar 
possibilita trabalhar a habilidade de desenvolver 
uma solução para um problema, necessitando 
também de outras habilidades, tais como 
matemática e física, criando, assim, com 
interdisciplinaridade. Há diversas plataformas 
de ensino de programação para crianças e 
adolescentes propostas na literatura. Por outro 
lado, há uma escassez de avaliações empíricas 
voltados para a comparação das mesmas. 
Neste projeto, foi realizado um estudo de caso 
para avaliar as plataformas Scratch e Stencyl 
tendo 50 alunos do 8º e 9º anos como sujeitos.
PALAVRAS-CHAVE: Pensamento 
Computacional, Ensino de Programação para 
Crianças e Adolescentes, Relato de Experiência.

ABSTRACT: Technology is continuously 
evolving and present in our daily lives. Lately, 
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programming has become a skill as important as reading and writing. The interest 
of the scientific community and government of many countries on the education of 
programming and computational thinking since K-12 is shown in studies such as Mannila 
et al. (2014). Teaching programming to youngsters develop many skills, such as logic 
reasoning, problem solving, mathematics, and physics. There are many platforms to 
each programming to children and teenagers presented in the literature, Conversely, 
there is a lack of empirical comparisons between them. In this paper, we present an 
experience report of a case study to evaluate two platforms, namely, Scratch and 
Stencyl, with 50 students.
KEYWORDS: Computational Thinking, K-12 Programming, Experience Report.

1 |  DESCRIÇÃO DA EXPERIÊNCIA

O objetivo do estudo de caso é comparar duas ferramentas com relação aos 
seus efeitos no desenvolvimento do pensamento computacional em crianças do 8º e 
9º anos. Inicialmente, foi realizada a seleção das plataformas a serem comparadas. 
Para realizar a seleção, utilizamos de um estudo prévio apresentado em GOMES et 
al, (2017) para caracterizarmos as plataformas e avaliar suas similaridades. Como 
resultado, foi selecionado o Scratch (RESNICK et al., 2009) como plataforma base 
por ser uma plataforma bastante conhecida e consolidada no meio acadêmico. Ao 
analisar as demais plataformas disponíveis, a selecionada foi o Stencyl por utilizar 
programação em blocos, ter uma interface amigável, ser gratuito assim como o Scratch 
e ser no domínio de desenvolvimento de jogos ou animações.

Para compararmos as duas plataformas, foi selecionada uma turma de 50 
alunos do 8º e 9º anos de uma escola municipal de Monteiro-PB, parceira do Instituto 
Federal da Paraíba por meio de um projeto de extensão denominado ProjeLógica, 
com orientação do professor Fábio Sampaio dos Santos Câmara.

Dividimos a turma em duas unidades de análise, uma para cada plataforma, 
com uma unidade instrucional tendo os mesmos objetivos de aprendizagem, mas 
contextualizadas com a plataforma em questão, uma unidade é lecionada por Rildo 
Maciel Berto da Silva e a outra por Vitor Hugo Gomes. No início do estudo em março 
de 2018, foi realizado um treinamento de nivelamento com o Code.org com todos os 
sujeitos para deixar todos em um mesmo grau de conhecimento. 

Selecionamos como instrumento de medição, o Bebras Challenge, por ser uma 
iniciativa internacional de promoção e avaliação do PC (Pensamento Computacional), 
já consolidada e validada no meio acadêmico. Este instrumento de avaliação é 
composto de questões classificadas por idade, nível de dificuldade e habilidades (e.g., 
abstração, generalização, pensamento algorítmico, dentre outros), podendo ter mais 
de uma habilidade sendo avaliada em uma mesma questão. Optamos por aplicar 
a avaliação quatro vezes durante o projeto: uma no início para sabermos como os 
alunos chegaram, uma após o nivelamento das turmas para checarmos o grau de 
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conhecimento de cada turma e assim darmos continuidade ao estudo, outra no meio 
do projeto e uma no final para termos ideia de como eles irão sair do projeto e assim 
comparar as duas turmas e ver qual teve maior eficiência.

Atualmente estamos na reta final com previsão de finalização em dezembro de 
2018, com os dados coletados, será possível a realização de análise estatística e assim 
executar as etapas 5 e 6 que consistem em analisar os dados, fazer a comparação dos 
resultados e escrever um relatório com os requisitos avaliativos das plataformas e ver 
qual se saiu melhor.

2 |  RESULTADOS E REFLEXÕES 

Até o momento, foram realizadas três analises, uma antes do nivelamento, uma 
logo depois e outra no meio do projeto. Como resultado, foi notada uma evolução média 
de 61,5% do número de questões acertadas em cada avaliação. Dessa forma, as 3 
primeiras etapas já foram concluídas e analisadas, alcançado resultados promissores.

No início do projeto, os alunos tiveram dificuldades, pois nunca tinham estudado 
lógica de programação. Por esse motivo foi aplicado o nivelamento com o Code.org, 
assim eles obtiveram um prévio conhecimento de lógica de programação, já no intuito 
de prepará-los para a próxima etapa de aulas que terão como foco, a criação de jogos 
2D utilizando a plataforma Scratch e Stencyl.

Os alunos foram introduzidos ao “raciocínio lógico” por meio da programação 
com ensinamento dos assuntos básicos, dentre eles são, o conceito de variáveis, 
eventos, sistemas de coordenadas, o fluxo de controle de um programa, estruturas 
condicionais (IF, ELSE IF, ELSE), operadores booleanos e lógicos, e estruturas de 
repetição (FOR, WHILE). 

Tendo finalizado o nivelamento, começamos as aulas iniciais com assuntos 
relacionados as plataformas Scratch e Stencyl, mostrando aos alunos passo a passo 
sobre o uso das ferramentas das plataformas para a criação de jogos. A cada aula 
foram mostrados novos eventos que poderiam ser adicionados ao jogo durante o 
desenvolvimento. Os planos de aulas foram desenvolvidos para facilitar o progresso 
do projeto e está disponível no seguinte link: https://goo.gl/zfmyMP.  
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Figura 1 – Numero de acertos pelas turmas nas três primeiras etapas do projeto.

Após o nivelamento e aplicação da terceira etapa, observamos uma evolução no 
número de acertos de questões do raciocínio lógico e de pensamento computacional, 
outra observação foi a diminuição da dificuldade dos alunos em realizarem as 
avaliações, onde ninguém deixou questão em branco, diferente da primeira avaliação. 
Abaixo podemos observar a média de acertos das turmas em cada etapa.

Figura 2 - Evolução das turmas após três etapas.

Na Figura 1 observamos os números de acertos de cada turma em cada etapa, 
notamos que na terceira etapa já houve um grande aumento no número de acertos 
e que as plataformas se saíram basicamente empatadas ou com pouca diferença 
entre os resultados. Como podemos observar na Figura 2, a média de acertos das 
turmas aumentam significativamente à cada etapa. Observa-se que não há diferença 
significativa entre os resultados das turmas que utilizar o Scratch e Stencyl.
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Além disso, coletamos depoimentos dos alunos sobre como está sendo suas 
experiencias com o projeto e a programação, abaixo alguns desses relatos são 
apresentados: 

“Quando fiz a minha primeira prova pareceu difícil mais depois ficou fácil pois 
precisa de um pouco de lógica para resolver as questões, aprendi várias coisas e uma 
delas foi algoritmo”. (Allany de Lima Souza)

“Eu tive uma enorme dificuldade para resolver a primeira prova que o professor 
aplicou, era como se eu tivesse lendo um texto inglês sem tradutor, eu não compreendia 
nada, mas durante esse período eu comecei a desenvolver, e fui aprendendo coisas 
incríveis usando a ferramenta como criação de jogos. Então o professor aplicou outra 
prova, e eu já não senti dificuldade para resolver as questões”. (Camila Araujo Oliveira)

“Com o Projelógica, eu aprendi a criar jogos e também encontrei um tipo de 
trabalho que despertou meu interesse. Quando crescer, quero ser Desenvolvedor de 
Sistemas, pois me identifiquei com a profissão. Além de tudo, ganhei mais noção de 
lógica e agora consigo interpretar algumas perguntas, textos ou imagens que requerem 
isso. Para terminar, agradeço a meus professores pelo excelente trabalho no decorrer 
do ano.” (Gabriel Henrique Cavalcante de Sousa)

Neste projeto foi apresentado um estudo empírico comparativo de plataformas de 
ensino de programação para crianças e adolescentes. Tivemos resultados promissores 
na comparação das mesmas, na discussão comparamos o Scratch e o Stencyl com 
50 alunos do 8º e 9º ano, em que notamos uma pequena diferença de ensino, nas 
avaliações aplicadas a 1ª etapa as plataformas estiveram empatadas na média de 
acertos, já na 2ª etapa houve uma diferença de 2 pontos na média de acertos com o 
Stencyl a frente, mas na 3ª etapa o Scratch teve a mesma diferença acima do Stencyl. 
Ainda estamos coletando resultados e informações das etapas, mas em relação ao 
aprendizado dos alunos no raciocínio lógico e pensamento computacional, afirmamos 
que com o ensino de programação eles obtiveram uma evolução cognitiva considerável 
no aprendizado, o que ajudou eles com outras matérias, para isso temos o relato de 
uma aluna “O trabalho que tinha que fazer para pensar foi essencial na minha escola, 
principalmente na matéria de matemática, pois eu consegui fazer os cálculos bem 
mais rápido do que normalmente eu os faria” (Hellen Millena Xavier Da Silva). 
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Foto 1 - Turma Stencyl e Scratch do Projelógica
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