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Resumo

Em uma sociedade globalizada, onde as fronteiras do mundo estéo sendo rompidas pela evolugéo digital, o contato
com diferentes culturas e idiomas se intensifica cada vez mais com o avanco dos meios de comunicacdo e das
tecnologias de informagdo e comunicacdo (TICs). Nesse contexto, o processo ensino-aprendizagem de linguas
estrangeiras assume um papel fundamental. Ao se ensinar a lingua inglesa cada vez mais cedo para criangas, estimula-
se se estimular o aluno a se expressar tanto oralmente quanto na escrita. Atualmente existem diversas plataformas para
0 ensino de programacdo, como o App Inventor, Grasshopper e Scratch. Em uma geracdo de criancas digitalmente
engajadas, o Scratch se torna uma 6tima ferramenta para unir o lidico ao digital. O objetivo deste trabalho é investigar
a importéncia da utilizacdo do Scratch como tecnologia educacional para o ensino de lingua inglesa com foco em
criangas, incluindo na formacao do aluno conceitos iniciais de lingua inglesa e l6gica de programacéo.
Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino; Lingua Inglesa; Scratch.

Abstract

In a globalized society, where the world's borders are being broken by digital evolution, contact with different cultures
is increasingly intensified with the advancement of the media and information and communication technologies
(ICTs). In this context, the teaching-learning process of foreign languages assumes a fundamental role. When teaching
the English language at an earlier age to children, encourage yourself if you encourage the student to express
themselves as much or more in writing. Currently, there are several platforms for teaching programming, such as App
Inventor, Grasshopper and Scratch. In a generation of digitally engaged children, Scratch becomes a great tool to unite
the playful with the digital. This work is to investigate the importance of using Scratch as an educational technology
for the teaching of English language with a focus on children, including the formation of the student in the initial
concepts of English and programming logic.

Keywords: Learning; Teaching; English language; Scratch.

Resumen

En una sociedad globalizada, donde las fronteras del mundo se estan rompiendo por la evolucién digital, el contacto
con diferentes culturas se intensifica cada vez mas con el avance de los medios de comunicacion y las tecnologias de
la informacién y la comunicacion (TIC). En este contexto, el proceso de ensefianza-aprendizaje de lenguas extranjeras
asume un papel fundamental. Al ensefiar el idioma inglés a una edad mas temprana a los nifios, animate si animas al
alumno a expresarse tanto 0 mas por escrito. Actualmente, existen varias plataformas para la ensefianza de la
programacion, como App Inventor, Grasshopper y Scratch. En una generacidn de nifios digitalmente comprometidos,
Scratch se convierte en una gran herramienta para unir lo ladico con lo digital. Este trabajo tiene como objetivo
investigar la importancia del uso de Scratch como tecnologia educativa para la ensefianza del idioma inglés con un
enfoque en los nifios, incluyendo la formacion del estudiante en los conceptos iniciales de inglés y l6gica de
programacion.

Palabras clave: Aprendizaje; Ensefianza; Idioma en Inglés; Scratch.
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1. Introducgéo

Disciplinas com a intencdo de adequar teoria e pratica sao normalmente dificeis de se conduzir devido a necessidade de
se tratar fatores técnicos, como linguagens de programacdo e ferramentas, e fatores humanos como comunicacdo e gestdo
(Coutinho et al. 2016). Isso ocorre independente de nivel educacional e idade, pois € um aspecto de formacdo. Em uma sociedade
globalizada, em que o contato com diferentes culturas e idiomas se intensifica cada vez mais através dos meios e comunicacao
e da tecnologia, o ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras assume um papel fundamental (Rocha 2007).

Sendo a lingua inglesa uma lingua franca, se comunicar por meio dela tem cada vez mais importancia, uma vez que se
vive na era da globalizagdo e os limites entre um pais e outro se encurtaram (Capozzoli 2014). Atualmente, conhecer a lingua
inglesa é extremamente necessario na sociedade, seja para comunicacao, seja para utilizacdo de ferramentas e aplicacfes. Ao se
ensinar a lingua inglesa cada vez mais cedo, por exemplo para criangas em alfabetizacdo, a probabilidade de ter mais facilidade
em se expressar tanto oralmente quanto na escrita é maior. A diferenca priméria entre o aprendiz adulto e a crianca recai no foco
de atengdo (Brown 2001). O foco da crianga é espontaneo e periférico enquanto o adulto consegue conscientemente focar sua
atengdo nas formas da lingua.

Conforme Silva, Barbosa e Costa (2022), o avanco tecnolégico nos dias atuais é indiscutivel. Assim como em tods as
areas da sociedade, a educacdo tem feito uso dessas novas tecnologias no processo ensino aprendizagem. Segundo Silva et al.
(2022), esse novo horizonte educacional trazido pelas Tecnologias de informacdo e Comunicacdo TICs vem sendo cada vez
apreciado pelos pesquisadores, fazendo-os pesquisar as melhores maneiras de insercdo dessas tecnologias no contexto
educacional.

Para Reis e Gomes (2014), em se tratando de produgdo de materiais e de atividades didaticas para o contexto digital, é
fundamental que o professor saiba explorar ferramentas disponiveis nesse contexto para efetivamente utiliza-las em sala de aula.

Atualmente existem diversas plataformas para o ensino de programag&o, como o App Inventor, Grasshopper e Scratch.
A forma de ensinar programacdo pode ser uma atividade mais tradicional, com cédigos, ou mais “leve” e lidica, por exemplo
com blocos e gamificagdes associadas. O ludico é de fundamental importancia para o bom desenvolvimento da crianga, através
de brincadeiras, musicas e outros que o processo de ensino-aprendizagem se torna mais rico (Niles e Socha 2015). Em uma
geracao de criancas digitalmente engajadas, o0 Scratch é uma excelente ferramenta para juntar o lidico ao digital, sendo sugerido
para o desenvolvimento criativo dos alunos (Passos 2019).

Utilizando programacéo em blocos, os professores podem adicionar contelidos digitais as suas aulas, usando-0s como
ferramenta lddica e participativa. Oliveira Jr. et al. (2020) cita que a utilizacdo do lidico tem sido um dos recursos bastante
utilizados por pesquisadores e professores na sala de aula. Silva et al. (2020) relatam que o ludico esté associado a danca, a
musica e ao jogar, consiste em um mecanismo poderoso para aumentar o interesse dos alunos por alguma disciplina ou contetdo.
Essa metodologia torna o aprendizado mais divertido e interessante, possibilitando o ensino do conteldo de uma maneira leve.
O Ensinar ao professor um pouco de légica de programacdo e o incentivar sua aplicacdo em sala permite desenvolver formas
lidicas e atrativas de ensino, que melhoram o processo ensino aprendizagem.

Sobre a importancia de aprender inglés, Finardi et al., (2013) citam que quem fala inglés e tem acesso a internet pode
buscar uma infinidade de informagfes, tornando-se, assim, cada vez mais incluido socialmente como cidaddo. O acesso a
informac&o disponivel (em sua maior parte em inglés) na internet torna o usuario autbnomo no processo de uso e transformacéao
da informacdo em conhecimento.

Ja Silva e Oliveira (2022), enxergam que apesar de a sociedade entender a importancia da aprendizagem da Lingua
Inglesa tanto para a insercdo no mercado de trabalho quanto para acesso a praticas sociais que demandam do conhecimento desse
idioma, o sistema educacional brasileiro, ao que parece, ha muito ndo oferece a populagédo oportunidades de estuda-lo de forma

sistematizada, obrigatéria, perene e plena.
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Nesse contexto, o objetivo desta pesquisa é verificar a relevancia da utilizagdo do Scratch como tecnologia educacional
que leva ludicidade para o ensino de lingua inglesa com foco em alunos dos anos final do ensino fundamental. Assim é possivel
incluir na formagdo do aluno conceitos iniciais de lingua inglesa aliados a l6gica de programacgdo e ao pensamento
computacional, que segundo Oliveira Jr e Pasqualotti (2021) envolvem o0s processos cognitivos que buscam entender qual o

problema pode ser resolvido e desenvolver possiveis solucoes de forma eficiente e criativa.

2. Trabalhos Relacionados

Este trabalho trata da possibilidade de utilizagdo do Scratch no Ensino Fundamental como ferramenta de apoio para a
aprendizagem da lingua inglesa aliada a conceitos de l6gica de programagéo e pensamento computacional.

Castro (2017) pesquisou sobre a oportunidade que criangas tiveram de aprender conceitos basicos da programagao
Scratch e realizar atividades envolvendo criatividade, I6gica e solucdo de problemas. A programacédo Scratch proporcionou as
criangas um ambiente motivador, e resultados positivos no sentido de que elas puderam efetivamente desenvolver habilidades
ao interagir por conta prépria entre si e com o computador. Dullius (2008) investigou a seguinte questdo: “Quais as possibilidades
de utilizacdo do Scratch no Ensino Fundamental como ferramenta de apoio para aprendizagem?” Os resultados evidenciam a
possibilidade de utilizagdo do Scratch no Ensino Fundamental dentro de diferentes componentes curriculares. Apontou-se a
necessidade de uma oferta continuada de formacao de professores em informatica na educacéo.

Montanher et al. (2021) apresentaram o Complex World, um RPG digital criado para auxiliar no ensino-aprendizado de
inglés. O jogo utiliza uma abordagem pedagdgica baseada no Pensamento Complexo e possui um chatbot como interlocutor.
Estudantes do ensino média e superior utilizaram o Complex World e os resultados apontaram que o0 RPG impactou positivamente
na motivagao, na experiéncia do usuario, nos quesitos de interlocugdo e aprendizagem.

Tavares et al. (2021) analisaram recursos semidticos (RS) que intensificam o interesse, a motivacdo e o engajamento da
aprendizagem de inglés, por meio de um jogo de realidade virtual. Os participantes da pesquisa apontaram como RS
intensificadores: sons, elementos de gamificacdo, disposicdo espacial, valores informativos e transcrigdes fonéticas. Os
resultados revelam que o0s RS incorporados ao Aplicativo The Maze contribuem a aprendizagem do léxico e da fonética da lingua
inglesa.

Gomes e Corbellini (2021) conduziram um estudo de caso com narrativas em Scratch, onde alunos da educacédo bésica
relataram suas percepgdes antes e durante a pandemia. A partir da andlise de contetido, a pesquisa evidenciou 0s sentimentos
discentes em relacdo a vida escolar. Constatou-se que a tematica viabiliza um trabalho integrado entre discentes, docentes e
orientadores educacionais, além de contribuir como instrumento diagndstico para demais profissionais das areas da educacéo e
saude.

Todos esses trabalhos possuem relacdo com a proposta deste artigo, sendo que nenhum aborda intencionalmente lingua
inglesa, l6gica de programacdo, e pensamento computacional em conjunto. A ideia deste trabalho é unir essas trés vertentes de

pesquisa.

3. Metodologia

Esta pesquisa tem como publico alvo alunos do oitavo e novo ano do ensino fundamental e docentes envolvidos. Ha a
necessidade de capacitagdo dos docentes na plataforma definida, no caso da pesquisa o Scratch. Respeitando-se questfes éticas
envolvidas, como aprovacdo em comités de ética, a pesquisa consiste das seguintes etapas:

i Identificacdo de topicos relevantes a serem lecionados (assuntos da lingua inglesa);

ii. Proposicdo de problemas e exercicios na plataforma, e definicdo dos niveis de complexidade;

3
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iii.
iv.
V.
Vi.
vii.

viii.

Criacdo da base de problemas;

Estudo de gamificacdo e como incorporar elementos ladicos nos problemas e na plataforma;
Definir a metodologia a ser aplicada em sala de aula, com treinamento, e sequéncias didaticas;
Capacitagdo dos alunos na plataforma Scratch;

Proposicéo de exercicios complementares;

Avaliacdo da metodologia proposta.

Como um exemplo de situacdo a ser planejada na plataforma, propde-se a situacdo a seguir: Imagine um personagem

em uma histéria, em uma determinada tematica. Este personagem deve interagir com o ambiente. Com elementos de

programacéo, pode-se posicionar o personagem no local adequado, clicar e fazé-lo mostrar o texto e falar, trabalhando palavras

e frases em inglés. O aluno teria que escrever o texto e gravar audio, também em inglés. A programacdo em blocos do Scratch

auxiliaria no ensino da I6gica de programacdo, desenvolvendo o aprendizado de ferramentas da lingua inglesa como writing,

listening e speaking.

4. Resultados Preliminares

Para estudar a viabilidade da ideia, uma consulta foi realizada com docentes de &reas relacionadas a computacéo e

educacdo. Para isso, um questionario foi aplicado, com as seguintes questdes:

(i)
(i)
(iii)
(iv)
v)
(vi)

Qual sua érea de atuagdo?

Vocé ja tinha ouvido falar do Scratch?

Vocé ja utilizou o Scratch

Vocé acha interessante a ideia de ensinar a lingua inglesa e l6gica de programagcao para criangas?
O guanto vocé considera complexo ensinar a lingua inglesa e l6gica de programac&o para criangas?
Sugestdes para melhorar nossa pesquisa.

De um universo de convites enviados, 71 pessoas de areas diversas como: educacgdo, computacdo, engenharia,

agronomia, administragdo e outras responderam o questionario feito no Google Forms. O Quadro 1 mostra detalhadamente a

quantidade de respondentes e suas respectivas areas de atuagéo:
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Quadro 1 — Participantes e suas respectivas areas de atuacéo.

Area de Atuacéo Numero de respondentes
Educacdo 23
Salde 9

Computacéo
TIC

Administracdo

Agronomia

Seguranga

Letras inglés

Recursos Humanos

Assisténcia social

Arquitetura

Enfermagem

Engenharias

Jogos Digitais

Linguistica

Logistica

Misica

Eventos

Financas

Beleza

Humanas

I e e e e ] B LS LS T LS 12U I OU) IOt ) G T N

Ciéncias Sociais

Fonte: Autores (2022).

Veremos nas figuras 1, 2, 3 e 4 a representagdo grafica das respostas as perguntas “ii”, “iii”, “iv”, “v”.

Figura 1 — Respostas da pergunta (ii).

VOCE JATINHA OUVIDO FALAR DO SCRATCH?

= NAQ
= SIM

Fonte: Autores (2022).
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Vimos acima que, como resposta a pergunta “i”, 32,4% dos respondentes relataram ja ter ouvido falar do Scratch. Ja 67,6%
dos respondentes afirmaram ndo ter ouvido falar da ferramenta. O que nos permite concluir que entre os participantes da

pesquisa o software é pouco conhecido.

Figura 2 — Respostas da pergunta (iii).

VOCE JA UTILIZOU O SCRATCH?

u NAD
= SIM

Fonte: Autores (2022).

Ja quanto a resposta a pergunta “ii”,78,9% dos respondentes afirmaram né&o ter utilizado o Scratch, enquanto 21,1% dos
respondentes relataram ja ter utilizado o software. O que nos permite concluir que, entre os participantes da pesquisa, a ferramenta

7310
1

ndo ¢ muito utilizada. Essa fato ¢ respaldado pela resposta da pergunta “i”, onde vemos que foi relatado pouco conhecimento da

ferramenta.

Figura 3 — Respostas da pergunta (iv).

E INTERESSANTE ENSINAR LOGICA DE
PROGRAMACAO E INGLES PARA CRIANCAS?

= EXTREM AMENTE
INTERESSANTE

= MUITO INTERESSANTE

= MODERADAMENTE
INTERESSANTE

Fonte: Autores (2022).

Os dados obtidos com através das respostas a pergunta “iii” mostram que: 7,04% dos participantes da pesquisa acham
muito interessantes o ensino de inglés e ldgica de programacéo para criancas, 33,8% dos respondentes consideram o tema muito
interessante e 59,16% das respostam indicam que ensinar inglés e I6gica de programacdo para criancas € extremamente

interessante. As respostas apresentadas na Figura 3 embasam a importancia de estudos voltados nessa tematica.
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Figura 4 — Respostas da pergunta (v).

COMPLEXIDADE

= EXTREM AMENTE COMP LEXO
= COM PLEXIDADE MODERADA
= MUITO COMPLEXO

FACIL

Fonte: Autores (2022).

Na questdo “iv”, observamos que 5,6% dos participantes consideram a temética proposta extremamente complexa,
49,3% enxergam a complexidade da teméatica como moderada, 38,02% responderam que é uma proposta muito complexa e
apenas 7,04% acreditam que € facil ensinar inglés juntamente com ldgica de programacéo para criancas. A figura 4 apresenta 0s
resultados.

Alguns comentéarios da pesquisa foram obtidos, apresentados de forma anonimizada. Veremos no Quadro 2 alguns dos
comentarios deixados pelos respondentes.

Quadro 2 — Sele¢do das respostas de alguns respondentes.

RESPONDENTE COMENTARIO
“Direcionem essa pesquisa ¢ diagnoéstico inicial diretamente para os professores de educacdo
P7 infantil e ensino fundamental anos iniciais. Eles serdo os maiores interessados e contribuiréo
muito...Parabéns!”
P18 «...0s trabalhos com Scratch devem ser apresentados aos professores de escolas publicas e
particulares...”

“A programagio ¢ algo complexo e necessariamente vinculado a um trabalho logico, que para
uma crianca se torna ainda mais exigente... A depender da meta temporal de alcance do objetivo,
P54 ainiciativa pode ser possivel. De qualquer forma, o projeto é ousado e interessante aos olhos de
empreendedores da area.”

“Ensinar inglés e programacdo a uma crianga ¢ muito dificil porque sem o conhecimento e sem
P68 0 método correto a crianga pode ndo gostar e ndo achar divertido”

Fonte: Autores (2022).

Por fim, diversos comentarios foram para incentivar a pesquisa, mesmo sendo algo inicial e ainda sem muitos detalhes.
Ao se considerar aspectos econdmicos, aprender inglés em um mundo globalizado é essencial, tanto para comunicacéo
guanto para ferramentas. Do ponto de vista social, inclusdo digital, aprendizado de idiomas e de plataformas de programacéo e
I6gica ampliam o alcance do conhecimento. Por fim, para fatores humanos, satisfacdo pessoal dos docentes, interagdo e

colaboracdo entre areas diferentes para um objetivo maior, que é a inclusdo digital e a capacitagdo na lingua inglesa.
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5. Discussoes

E valido observar que esta pesquisa esta em um estagio inicial. No momento da escrita deste artigo apenas a primeira
etapa da metodologia foi realizada e, ap6s a analise dos dados obtidos até entdo, pode-se observar que os respondentes do
questionario reconhecem a importancia da utilizacdo de ferramentas tecnolégicas para trazer mais ludicidade ao processo ensino-
aprendizagem. Aliando pensamento computacional, I6gica de programacdo e lingua inglesa é possivel desenvolver e exercitar
habilidades e competéncias digitais tanto em docentes quanto em estudantes.

Percebeu-se também que quanto ao software utilizado neste estudo, o Scratch, os participantes da pesquisa mostraram
a necessidade de capacitacdo docente para poder utilizar a plataforma de maneira satisfatoria, todavia para que isso acontega sao
necessarios facilitadores para capacitar os professores, pois além da falta e familiaridade com a ferramenta a maioria respondeu
que ensinar inglés e logica de programagdo para criangas ndo é uma tarefa facil. Outros fatores como falta de infraestrutura
adequada (bons computadores, uma conexdo de internet com qualidade, um espaco fisico propicio, etc.) e desinteresse dos
préprios docentes em desenvolver a habilidade de trabalhar com ldgica de programacéo em suas salas de aulas podem ser
limitadores para o sucesso dessa proposta.

Ap6s a conducdo desse estudo outros trabalhos semelhantes poderdo ser aplicados, aplicando a mesma metodologia ou
adaptando-a a disciplinas como portugués, matematica, fisica, entre outras.

Como etapa seguinte, pode ser averiguado a interagdo desse processo metodolégico com o conceito de computacdo
fisica, adaptando as sequéncias didaticas desenvolvidas a producdo de materiais feitos a partir de placas tipo Arduino ou
Raspberry pi. Utilizando softwares como o S4A (Scratch for Arduino), por exemplo, pode-se materializar as ideias propostas,

tornando o aprendizado proposto ainda mais desafiador e interessante aos alunos e professores.

6. Consideracdes Finais

Esta pesquisa pode gerar diversos beneficios tanto para alunos quanto para professores. A primeira consequéncia é a
capacitacdo docente e discente em uma plataforma de programacdo, no caso o Scratch. Diante do conhecimento sobre a
plataforma, surge a possibilidade de sempre ampliar a base de exercicios e préticas, pois aos poucos um repositdrio € mantido.
A metodologia proposta para a aplicacdo em sala de aula também é considerada uma contribui¢do da pesquisa, pois pode ser
replicada e personalizada.

Por fim, ao se promover a utilizacdo do Scratch para a construcdo, criagéo e resolucdo de problemas ou situages, se
desenvolve conceitos de logica de programacdo e pensamento computacional. As proximas etapas consistem em definir
problemas e situa¢Bes no Scratch que sejam adequados ao ensino de inglés para criancas. Para isso, profissionais de letras inglés

e pedagogos serdo adicionados ao projeto, para que o produto tenha mais qualidade para o usudrio final.
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