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ABSTRACT 
Computational Thinking is a strategy for solving problems 
through the use of cognitive abilities in the area of 
Computer Science. Several studies and strategies were 
applied in order to develop Computational Thinking from 
elementary to higher education. In this work we perform a 
systematic mapping of the literature with the objective of 
identifying the teaching-learning strategies of 
Computational Thinking in Brazil. It has been found that 
visual programming tools and computer science unplugged 
are the most commonly used strategies. In addition to the 
strategies, we seek the pedagogical approaches and 
Computational Thinking skills incorporated in the verified 
strategies. 
 
RESUMO 
O Pensamento Computacional é uma estratégia para 
resolução de problemas através da utilização de habilidades 
cognitivas na área da Ciência da Computação. Diversos 
estudos e estratégias já foram aplicados objetivando 
desenvolver o Pensamento Computacional do ensino 
fundamental ao superior.  Neste trabalho realizamos um 
mapeamento sistemático da literatura com o objetivo de 
identificar as estratégias para o ensino-aprendizagem do 
Pensamento Computacional no Brasil. Verificou-se que as 
ferramentas de programação visual e a computação 
desplugada são as estratégias mais utilizadas. Além das 
estratégias, buscou-se discutir as abordagens pedagógicas e 
as habilidades do Pensamento Computacional incorporadas 
nas estratégias verificadas. 
Author Keywords 
Pensamento Computacional; Informática na Educação; 
Ensino-aprendizagem. 
ACM Classification Keywords 
Social and professional topics - Professional topics - 
Computing education - Computing literacy; Applied 
computing - Education. 
1. INTRODUÇÃO 
O impacto da Computação nas outras áreas do 
conhecimento é cada vez maior e mais profundo, 
acompanhado de mudanças significativas ocasionadas pelas 
inovações tecnológicas. Tais mudanças permitem a 

resolução de problemas complexos de diferentes áreas da 
ciência através de estratégias sob uma perspectiva 
computacional, apresentando um conjunto de habilidades 
necessárias tanto na vida cotidiana como na educação do 
século 21 [3]. 
Diante desta perspectiva computacional, o termo 
Pensamento Computacional (PC) foi disseminado em 2006 
pela pesquisadora Jeanette Wing em seu artigo 
“Computational Thinking” ao definir o PC como uma 
metodologia para resolução de problemas, desenvolvimento 
de sistemas e compreensão do comportamento humano 
através de conceitos básicos da Ciência da Computação, 
como o raciocínio lógico e formal. Desde então, várias 
iniciativas e estratégias são trabalhadas com o objetivo de 
desenvolver o PC na educação, considerada por Wing uma 
habilidade fundamental para todos, não somente para 
cientistas da computação [11]. 
Neste trabalho tem-se o objetivo de identificar estratégias 
para o ensino-aprendizagem do PC no Brasil através de um 
Mapeamento Sistemático da Literatura (MSL) como 
metodologia. Objetivou-se responder às seguintes questões 
de pesquisa: QP1 - Quais são as estratégias utilizadas no 
ensino-aprendizagem do pensamento computacional? QP2 - 
Quais são as abordagens pedagógicas utilizadas nos 
estudos? QP3 - Quais são as habilidades do pensamento 
computacional que foram incorporados nas estratégias?  

O texto está organizado como segue: o pensamento 
computacional é apresentado na Seção 2; a Seção 3 
apresenta os trabalhos relacionados; a Seção 4 descreve as 
etapas que foram desenvolvidas durante o mapeamento, 
considerando as etapas de questões de pesquisa, estratégias 
de busca, critérios para inclusão e exclusão, seleção dos 
estudos e extração dos dados; a Seção 5 apresenta os 
resultados estruturados a partir das questões de pesquisa e a 
Seção 6 descreve as ameaças de validade a pesquisa; por 
fim, a Seção 7 apresenta as considerações finais, bem como 
os trabalhos futuros. 
2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL 
No ano de 1980, o termo Pensamento Computacional foi 
utilizado por Papert em seu livro intitulado “Mindstorms: 
Children, Computers, And Powerful Ideas” [7]. A obra trata 
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da cultura dos computadores e o papel da tecnologia no 
ensino de crianças, uma das primeiras grandes tentativas 
de mediar a tecnologia educacional baseada em 
computador [7]. Entretanto, foi apenas em 2006 que o 
termo foi popularizado por Wing [11]. 

Conforme Wing [11], tendo que resolver um problema em 
particular, podemos questionar: “O quão difícil é de 
resolver?” e “Qual a melhor forma de resolvê-lo?”, assim 
reformulamos tal problema, aparentemente difícil, em um 
problema possível de resolver através da redução, 
incorporação, transformação ou simulação. Desta forma, o 
Pensamento Computacional é caracterizado por Wing como 
uma habilidade fundamental para todas as pessoas, capaz de 
resolver problemas, projetar sistemas e compreender o 
comportamento humano através de pensamentos recursivos 
e processamentos paralelos, permitindo diminuir a 
complexidade de tarefas através da abstração e 
decomposição. 

Em 2010, as organizações CSTA (Computer Science 
Teachers Association) ISTE (International Society for 
Technology in Education) e a NSF (National Science 
Foundation) propuseram um conjunto de ferramentas, 
denominadas Computational Thinking Toolkit [5] com o 
objetivo de desenvolver as habilidades do PC. O material 
proposto pelas organizações apresenta um quadro de 
progressão com nove conceitos ligados a computação, 
considerados fundamentais para o desenvolvimento do PC 
nas escolas até a conclusão do ensino médio:  

● Coleta de dados: o processo de coletar 
informações apropriadas; 

● Análise de dados: dar sentido aos dados, encontrar 
padrões e tirar conclusões; 

● Representação de dados: retratar e organizar dados 
em gráficos, palavras ou imagens; 

● Decomposição de problemas: quebrar tarefas em 
partes menores e gerenciáveis; 

● Abstração: reduzir a complexidade, definir a ideia 
principal; 

● Algoritmos e procedimentos: ordenar séries de 
etapas tomadas para resolver um problema ou 
atingir algum objetivo; 

● Automação: realizar tarefas repetitivas através de 
computadores e máquinas; 

● Simulação: representar ou modelar um processo, 
também envolve a execução de experimentos 
usando modelos, e; 

● Paralelismo: organizar recursos para realizar 
tarefas simultaneamente para alcançar um objetivo 
comum. 

3. TRABALHOS RELACIONADOS 
A literatura apresenta estudos que buscam identificar 
iniciativas na disseminação do PC na educação. 

Bombasar et al. (2015) realizaram uma revisão sistemática 
da literatura com o objetivo de identificar as principais 
ferramentas que foram utilizadas no ensino-aprendizagem 
do PC. Os resultados indicam que as principais ferramentas 
utilizadas são as linguagens de programação visuais e 
confirma um maior interesse da comunidade científica pelo 
ensino do PC na educação básica [2]. Diferentemente, este 
trabalho busca analisar o cenário nacional e analisar as 
estratégias aplicadas, não somente as ferramentas utilizadas. 

Zanetti et al. (2016) apresentaram uma visão sobre a 
pesquisa relacionada a PC no Brasil nos últimos anos. 
Foram considerados estudos direcionados às práticas 
educacionais que estimulem ou envolvam o PC, com o 
objetivo de ensinar programação de computadores, ou que 
utilizem métodos e ferramentas que usem conceitos de 
programação [10]. Semelhante a Bombasar et al (2015), as 
práticas envolvendo linguagens de programação visuais, 
jogos digitais e computação desplugada são mais às 
abordadas, com pesquisas voltadas para a educação básica 
[10]. Neste trabalho, o escopo é mais amplo, não estando 
restrito apenas às práticas para ensinar programação. 

Araújo et al. (2016) realizaram um mapeamento sistemático 
de literatura com o objetivo de identificar como o 
pensamento computacional é estimulado e avaliado no 
Brasil.  Em seus resultados verificou-se que a programação 
foi a abordagem de estímulo ao pensamento computacional 
mais retornado, seguido de atividades desplugadas. Em 
relação aos principais instrumentos e artefatos que avaliam 
essas habilidades são reportados testes e códigos/projetos 
[1]. O foco deste trabalho não é detalhar as avaliações 
utilizadas mas verificar quais as estratégias apresentadas e 
quais habilidades do PC estão sendo inseridas nessas 
estratégias. 
4. METODOLOGIA 
Para identificar as estratégias do ensino-aprendizagem do 
PC no Brasil, foi adotado o procedimento metodológico de 
Mapeamento Sistemático da Literatura (MSL). Esse método 
permite categorizar estudos primários buscando resultados 
sobre o estado da arte sobre um determinado assunto, 
categorizando e quantificando os resultados encontrados. O 
protocolo de mapeamento sistemático utilizado foi proposto 
por Petersen et al. (2015), que apresenta cada etapa através 
de passos bem definidos [8].  
4.1. Questões de pesquisa 
O desenvolvimento deste mapeamento busca identificar e 
classificar as estratégias para auxiliar no processo de 
ensino-aprendizagem do pensamento computacional no 
Brasil, identificando suas características pedagógicas e os 
formatos de aplicação e desenvolvimento. Neste sentido, 
objetivou-se responder às seguintes questões de pesquisa 
(QP): 

QP1: Quais são as estratégias apresentadas para o ensino-
aprendizagem do pensamento computacional?  
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QP2: Quais são as abordagens pedagógicas utilizadas nos 
estudos?  

QP3: Quais são as habilidades do pensamento 
computacional que foram incorporados nas estratégias?  

O objetivo da QP1 é identificar as abordagens utilizadas, 
como são aplicadas e ferramentas utilizadas e/ou 
desenvolvidas embasadas no pensamento computacional. 
Na QP2 o propósito é identificar quais as abordagens e 
teorias de aprendizagem que serviram como fundamentação 
teórica para os estudos e/ou aplicação nos trabalhos 
desenvolvidos. Por fim, a QP3 permite identificar quais 
habilidades do PC,  descritas no quadro de progressão 
proposto pela CSTA [5], foram consideradas nas estratégias 
apresentadas. 

Como informações complementares, buscou-se identificar 
em quais níveis de ensino são apresentadas e/ou aplicadas 
as estratégias e quais instrumentos e/ou artefatos de 
avaliação foram utilizados para medir os resultados das 
estratégias. 
4.2. Estratégia de busca 
As pesquisas dos artigos primários foram realizadas em 
bases nacionais, utilizando o buscador do portal de 
publicações da Comissão Especial de Informática na 
Educação (CEIE)1. O portal de publicações da CEIE reúne 
as mais importantes publicações em Informática na 
Educação do Brasil. Esta base retorna os artigos de eventos 
da área, do Simpósio Brasileiro de Informática na Educação 
(SBIE), o Workshop de Informática na Escola (WIE), 
Workshops do Congresso Brasileiro de Informática na 
Computação (WCBIE), Jornada de Atualização em 
Informática na Educação (JAIE), além da Revista Brasileira 
de Informática na Educação (RBIE). Considerou-se 
também os artigos da Revista Novas Tecnologias na 
Educação (RENOTE)2, outro importante veículo na área. 

A fim de identificar todos os artigos relacionados ao 
Pensamento Computacional nas bases citadas 
anteriormente, realizou-se uma busca automática utilizando 
a string “Pensamento Computacional”. A busca automática 
na base da CEIE com a utilização da string de busca 
definida obteve um retorno de 90 artigos e na RENOTE 
obteve um retorno de 5 artigos. A busca foi realizada em 16 
de março de 2018.  
4.3. Critérios de inclusão e exclusão 
Para realizar a seleção e a filtragem dos artigos relevantes 
para as questões de pesquisa, foram definidos os critérios de 
inclusão e exclusão. Como critérios de inclusão considerou-
se artigos completos que apresentam estratégias de ensino-
aprendizagem do PC. Os critérios de exclusão utilizados 
foram artigos que não contemplam o escopo do 
mapeamento.  
                                                           
1 Portal de Publicações da CEIE, disponível em: 
http://www.br-ie.org/pub/index.php/index 
2 RENOTE, disponível em: https://seer.ufrgs.br/renote/ 

 Busca 1a Triagem 2a Triagem 

SBIE 20 14 8 

WIE 29 28 27 

WCBIE 37 27 20 

RBIE 3 2 2 

JAIE 1 0 0 

RENOTE 5 4 4 

TOTAL 95 75 61 

Tabela 1. Resultado das etapas de seleção dos estudos. 

Os critérios de inclusão e exclusão foram utilizados nas 2 
etapas de triagem (Tabela 1). A primeira triagem foi 
realizada com a leitura do título e resumo dos 95 artigos 
retornados pela busca. A primeira triagem removeu 20 
artigos, restando 75 artigos. Na segunda triagem, os 75 
artigos restantes foram lidos integralmente, aplicando os 
mesmos critérios de inclusão e exclusão. Como resultado 
final das filtragens tivemos um total de 61 artigos incluídos 
para a realização do mapeamento sistemático.  

Com base no processo de extração de dados realizado por  
[4] e [10], foi utilizado um formulário de extração, o qual 
descreve e identifica o artigo e a sua contribuição junto ao 
mapeamento. Esse formulário possui as seguintes 
informações: identificador, título, autores, fonte do artigo 
(evento, ano e local de publicação) e dados específicos a 
cada questão de pesquisa, detalhados nos subitens 
correspondentes. A Tabela 2 mostra o formato resumido do 
formulário de extração. 

Identificador  

Título  

Autores  

Fonte do Artigo {evento/revista, ano, local} 

Atendimento a QP1 {estratégia de ensino-aprendizagem 
do PC} 

Atendimento a QP2 {abordagens pedagógicas} 

Atendimento a QP3 {habilidades CSTA et al. [2010]} 

Outras informações {nível de ensino} 

Tabela 2. Formulário de extração. 

A lista completa dos artigos selecionados e os dados 
extraídos pode ser acessada pelo link: 
https://goo.gl/EEnKmD 

5. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Esta seção apresenta uma visão geral dos estudos que foram 
selecionados pelos processos de extração e filtragem 
apresentados na Seção 4.3. Em seguida, serão apresentados 
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e discutidos de forma detalhada os resultados relacionados 
às questões de pesquisa apresentados na Seção 4.1.  

Os 61 artigos incluídos neste mapeamento são do período 
entre 2012 e 2017. Apesar da popularização do termo 
Pensamento Computacional ocorrer em 2006, no Brasil o 
surgimento de trabalhos nas fontes de busca ocorrem a 
partir de 2012. A Figura 1 mostra a distribuição dos 
números de artigos selecionados que abordam PC por ano e 
evento. 

 
Figura 1. Número de publicações por ano em cada evento. 

É possível perceber um aumento significativo dos trabalhos 
a partir de 2015, que coincide com o ano de criação do 
WAlgProg3. Este evento, que é um dos Workshops do 
CBIE (WCBIE), foi criado em resposta à ausência de um 
evento no Brasil que concentrasse pesquisas e discussões 
sobre o ensino de Pensamento Computacional, Algoritmos 
e Programação. A primeira edição do evento ocorreu no 
Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE) 
em 2015, ajudando a incentivar e a potencializar esforços 
de pesquisa na área. Verificou-se que a aceitação do 
WAlgProg pela comunidade manteve-se positiva e motivou 
a continuidade da proposta. Anteriormente, muitas das 
iniciativas de pesquisa no país ocorriam de maneira esparsa 
e com poucas oportunidades de intercomunicação. 

 
Figura 2. Distribuição dos estudos nos estados brasileiros. 

                                                           
3 WAlgProg, disponível em: 
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/ 

A Figura 2 ilustra a distribuição dos estudos e aplicações 
nos estados brasileiros. Cada número dentro da bolha 
demonstra um estudo aplicado no estado. Pode-se verificar 
que a maior concentração está na região sul, seguida da 
região nordeste. A Tabela 3 mostra o número de estudos 
por região do país.  

Região Estudo 
Sul 30 

Nordeste 16 

Sudeste 9 

Centro-Oeste 3 

Norte 3 

Tabela 3. Região do país x Estudo. 

QP1: Quais são as estratégias utilizadas no ensino-
aprendizagem do pensamento computacional? 
Para identificar as estratégias de estímulo ao pensamento 
computacional encontradas nos artigos resultantes deste 
mapeamento sistemático foram definidas categorias para 
classificação, conforme apresentadas e descritas 
brevemente na Tabela 4. Não encontramos na literatura 
uma classificação padrão, assim, as categorias propostas 
foram definidas com base nas classificações propostas por 
Silva et al. (2015) e Zanetti et al. (2016) [4], [10]. Os 
estudos foram classificados identificando a estratégia 
definida claramente pelo autor, considerando o formato de 
aplicação e/ou as ferramentas utilizadas. Observa-se que a 
maioria dos estudos contemplam mais de uma estratégia.
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Categoria Descrição 

Atividades Makers (AM) Atividades que incentivam a “colocar a mão na massa” e fazer acontecer. 

Computação Desplugada (CD) Métodos que procuram promover o ensino de computação sem o uso de 
computador, utilizando atividades lúdicas para atingir pessoas de todas as idades.  

EAD (EA) Uso de plataformas de ensino à distância. 

Eletrônica Digital (ED) Uso de circuitos eletrônicos (arduino). 

Ferramentas Programação (FP) Uso de ferramenta de programação para conceitos de algoritmos e programação. 

Ferramentas Programação Visual (FPV) Uso de ferramenta de programação visual, ambiente lúdico de programação. 

Jogos Digitais (JD) Utilização de jogos digitais. 

Robótica Educacional (RE) Utilização de artefatos robóticos, reais ou virtuais, como ferramenta para o ensino 
de conceitos de algoritmos e  programação. 

Tabela 4. Estratégias  para o ensino-aprendizagem do PC.

De acordo com os dados apresentados na Figura 3, 49% dos 
artigos utilizam ferramentas de programação visual (FPV) 
como parte da estratégia para o ensino-aprendizagem do 
PC. De acordo com Junqueira (2016) [6], as FPV em forma 
de blocos lógicos são uma alternativa possível para 
diversificação de metodologia docente de ensino de 
algoritmos e programação, sem uma linguagem formal, 
pretendendo eliminar a dificuldade do aprendizado de 
novas sintaxes. Dentre as FPV identificadas nos estudos 
selecionados, destaca-se: Scratch, Code.org e AppInventor. 

 
Figura 3. Distribuição dos trabalhos por estratégia. 

A Computação Desplugada (CD) é a segunda estratégia  
mais utilizada com 32,7%. A CD é uma técnica 
desenvolvida com o objetivo de ensinar os conceitos da 
área da Ciência da Computação sem a necessidade do uso 
de computadores. De acordo com informações do Anuário 
Brasileiro da Educação Básica [9] é evidenciado que 48,8% 
das escolas não possuem um laboratório de informática e 
5,5% sequer possuem energia elétrica, assim, o ensino de 
habilidade do PC através de CD é uma alternativa 
interessante para universalizar o acesso a este 
conhecimento.  

Os Jogos Digitais (JD) são propostos em 23% dos estudos, 
seguidos da Robótica Educacional (RE) com 14,7%. Os 
outros tipos de estratégias, como Atividades Makers (AM), 

EAD, Eletrônica Digital (EM) e Ferramentas de 
Programação (FP), somam 23% dos estudos. Ainda em 
relação aos JD, destacam-se os seguintes jogos utilizados: 
Lightbot, The Foos, Stencyl e Minecraft. 

Foram identificadas diferentes formas de aplicação das 
estratégias apresentadas, sendo: kits didáticos, oficinas, 
encontros ou projetos, cursos ou minicursos, modelos 
conceituais e unidades instrucionais. Apenas um dos 
estudos promoveu o ensino-aprendizagem do Pensamento 
Computacional através de uma disciplina implantada no 
ensino fundamental e médio. A disciplina contemplou as 
estratégias de atividades makers, computação desplugada, 
ferramenta de programação visual e jogos digitais, ao longo 
de sua aplicação. 

 
Figura 4. Estratégia x nível de ensino. 

Considerando que os estudos contemplam um ou mais nível 
de ensino, é possível perceber na Figura 4 que o ensino 
fundamental é o nível escolar que mais tem estudos de PC. 
A Computação Desplugada (CD) e o uso de ferramentas de 
programação visual (FPV) foram as estratégias mais 
utilizadas no ensino fundamental, ficando a frente também 
dos demais níveis de ensino em jogos digitais (JD) e 
robótica educacional (RE). A única estratégia que não é 
apresentada nos estudos no ensino fundamental foi o uso de 
ferramentas de programação (FP), sendo uma possível 
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justificativa a dificuldade com a sintaxe das linguagens de 
programação [6]. O ensino médio/técnico foi o único nível 
de ensino que contemplou todas as estratégias. 

QP2: Quais são as abordagens pedagógicas utilizadas 
nos estudos? 

Verificou-se nos trabalhos resultantes deste mapeamento 
que  45,9% dos autores utilizaram abordagens pedagógicas 
nas estratégias de ensino-aprendizagem analisadas. As 
teorias de aprendizagem abordadas e uma breve descrição 
de cada uma delas são apresentadas na Tabela 5.

 

Fundamento Pedagógico Fundamento Pedagógico 

Abordagem Construcionista 
(Papert) 

Permite que o aprendiz construa o seu próprio conhecimento por intermédio do 
computador. 

Aprendizagem Baseada em 
Problemas 

Permite desenvolver o pensamento crítico dos alunos e construir, em conjunto, 
soluções mais criativas e novos caminhos já que surgem do trabalho conjunto. 

Aprendizagem Experiencial 
(Kolb) 

Descreve como a experiência é transformada em aprendizagem através de um ciclo 
de aprendizagem envolvendo experimentar, refletir, pensar e agir. 

Aprendizagem Gamificada Utilização de princípios associados aos jogos, como mecânicas, estratégias e 
pensamentos, fora do contexto de games. 

Aprendizagem Significativa 
(Ausubel) 

Processo por meio do qual uma nova informação relaciona-se a um aspecto 
relevante da estrutura de conhecimento do indivíduo. 

Autorregulacação Capacidades do sujeito para gerir ele próprio seus projetos, seus progressos, suas 
estratégias diante das tarefas e obstáculos. 

Desenvolvimento Cognitivo 
(Piaget) 

Teoria que apresenta o desenvolvimento cognitivo humano dividido em 4 estágios: 
os estágios sensório-motor, pré-operatório, operatório concreto e operatório formal. 

Método de Polya  Teoria que apresenta quatro passos para facilitar a resolução de uma dada questão, 
que são (I) compreender o problema; (II) estabelecer um plano; (III) executar o 
plano e (IV) retrospecto. 

Pedagogia do Construtivismo 
(Piaget) 

Forma de pensar em que o aprendiz, em vez de assimilar o conteúdo passivamente, 
reconstrói o conhecimento existente, promovendo a mudança a que denominamos 
aprendizagem. 

Taxonomia Solo Visa identificar o tipo de pensamento alcançado a partir das respostas de estudantes 
na realização de atividades/tarefas/exercícios. 

Tabela 5. Teorias de aprendizagem abordadas.

 

No gráfico da Figura 5 é ilustrada a distribuição das 
publicações que utilizam abordagens pedagógicas. Dos 61 
estudos, apenas 28 explicitaram utilizar abordagem 
pedagógica, sendo que alguns estudos apresentam mais de 
uma abordagem. Os demais estudos não relataram a 
utilização de nenhuma teoria pedagógica. De acordo com os 
resultados, a abordagem Construcionista de Papert foi mais 
utilizada, com 39,3%. A aprendizagem Gamificada foi a 
segunda mais utilizada, com 21,4%. A Pedagogia do 
Construtivismo e Desenvolvimento Cognitivo apresentaram 
14,3% cada. 

 
Figura 5. Distribuição dos trabalhos que utilizam teorias de 

aprendizagem. 
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QP3: Quais são as habilidades do pensamento 
computacional que foram incorporadas nas 
estratégias? 
O objetivo desta questão de pesquisa é verificar quais as 
habilidades definidas pela CSTA [5] foram mais 
estimuladas nas estratégias de ensino-aprendizagem. Para a 
categorização é utilizado o quadro de progressão 
apresentado no Computational Thinking Toolkit [5], 
conforme é apresentado na Figura 6. Nesta etapa foram 
consideradas apenas as habilidades explicitamente 
declaradas pelos autores nos textos incluídos no 
mapeamento. Os trabalhos que não abordam claramente 
qual ou quais habilidades são estimuladas pela estratégia 
não foram adicionados a categorização. 

 
Figura 6. Distribuição dos trabalhos por habilidades do PC. 

A habilidade “Abstração” é abordada claramente em 24,6% 
dos estudos, seguido da habilidade “Decomposição do 
Problema” com 19,7% e da habilidade “Algoritmos e 
Procedimentos” com 16,4%. Verifica-se que as habilidades 
menos utilizadas foram a “Simulação” e “Automação”, 
somadas 6,5% dos estudos. Apenas 18 estudos citaram 
diretamente as habilidades do PC.  

Pode-se analisar a relação entre as estratégias empregadas e 
as habilidades trabalhadas, observando em um conjunto de 
estudos de cada estratégia quais habilidades do PC foram 
tratadas. Essa relação é apresentada na Tabela 6, em que a 
marcação em “X” informa que a estratégia contempla as 
habilidades em um ou mais  estudos.  

 AM CD EA ED FP FPV JD RE 

Abstração X X X   X X X 

Algoritmos e 
Procedimentos X X    X  X 

Análise de 
Dados X X     X  

Automação  X       

Coleta de 
Dados  X     X  

Decomposição X X X   X X X 

de Problemas 

Paralelização  X X    X X 

Representação 
de Dados  X X   X X  

Simulação  X    X  X 

Tabela 6. Estímulo de habilidade x estratégia. 

Na Tabela 6 é possível ver as seguintes relações: 
a) A estratégia Computação Desplugada foi a única 

que contemplou as 9 habilidades; 
b) A estratégia Jogos Digitais contemplou as 

habilidades: abstração, análise, coleção e 
representação de dados, decomposição do 
problema e paralelização; 

c) A estratégia Ferramenta de Programação Visual 
contemplou as habilidades: abstração, algoritmos e 
procedimentos, representação de dados, 
decomposição do problema e simulação; 

d) A estratégia Robótica Educacional contemplou as 
habilidades: abstração, algoritmos e 
procedimentos, decomposição do problema, 
paralelismo e simulação; 

e) A estratégia Atividades Makers contemplou  as 
habilidades: abstração, algoritmos e procedimento, 
análise de dados e decomposição do problema; 

f) A estratégia Educação à Distância contemplou as 
habilidades: abstração, representação de dados, 
decomposição de problemas e paralelização. 

Os trabalhos referentes as estratégias Ferramenta de 
Programação e Eletrônica Digital não citaram diretamente 
em seus textos nenhuma das habilidades. 
6. AMEAÇAS DE VALIDADE 
Para evitar ameaças de validade, alguns procedimentos 
foram seguidos. As questões de pesquisa e os critérios de 
inclusão e exclusão foram definidos antes do início do 
mapeamento. Para reduzir os riscos de interpretações 
pessoais, a seleção de trabalhos foi realizada por 2 dos 
autores e as discordâncias foram resolvidas por um terceiro 
autor. Uma vez que a busca por trabalhos foi realizada de 
forma automática utilizando os motores de busca das bases 
escolhidas, pode-se ter perdido algum trabalho relevante. 
7. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
Este trabalho realizou um mapeamento sistemático da 
literatura no intuito de verificar as estratégias do ensino-
aprendizagem do pensamento computacional utilizadas no 
Brasil. Para alcançar este objetivo foram escolhidos a base 
de dados da CEIE e a revista RENOTE como 
representantes dos trabalhos nacionais relevantes na área.  

A primeira questão de pesquisa, sobre as estratégias 
utilizadas, demonstrou que o uso de ferramentas de 
programação visual e  computação desplugada foram as 
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estratégias mais retornadas, seguidas de jogos digitais. A 
segunda questão de pesquisa permitiu verificar se as 
estratégias verificadas anteriormente eram fundamentadas 
em teorias de aprendizagem. Neste item, o Construcionismo 
de Papert foi a abordagem pedagógica mais evidenciada. 
Em relação as habilidades do pensamento computacional 
estabelecidas pela CSTA, verificou-se através da terceira 
questão de pesquisa: (a) as habilidades Abstração e 
Decomposição de Problemas foram as mais utilizadas, 
contemplando 6 estratégias; (b) a Computação Desplugada 
foi a única estratégia que contemplou todas as 9 habilidades 
definidas. Considerando que o ensino fundamental foi o 
nível de ensino mais tratado nos estudos, pode-se justificar 
o maior uso da Computação Desplugada e Ferramentas de 
Programação Visual, devido a sua facilidade de utilização, 
podendo a primeira, ser aplicada sem o uso de 
computadores. 

Como oportunidades para pesquisas futuras objetiva-se 
aumentar a base de busca, verificando outras bases, revistas 
e eventos que não contemplam o escopo desse 
mapeamento, a fim de aumentar a seleção de estudos. 
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