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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
resolucdo de problemas através da utilizagdo de habilidades
cognitivas na area da Ciéncia da Computagdo. Diversos
estudos e estratégias ja foram aplicados objetivando
desenvolver o Pensamento Computacional do ensino
fundamental ao superior. Neste trabalho realizamos um
mapeamento sistematico da literatura com o objetivo de
identificar as estratégias para o ensino-aprendizagem do
Pensamento Computacional no Brasil. Verificou-se que as
ferramentas de programagdo visual e a computacdo
desplugada sdo as estratégias mais utilizadas. Além das
estratégias, buscou-se discutir as abordagens pedagogicas e
as habilidades do Pensamento Computacional incorporadas
nas estratégias verificadas.
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1.INTRODUGAO

O impacto da Computagdo nas outras areas do
conhecimento ¢ cada vez maior e mais profundo,
acompanhado de mudancas significativas ocasionadas pelas
inovagdes tecnologicas. Tais mudangas permitem a
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resolugdo de problemas complexos de diferentes areas da
ciéncia através de estratégias sob uma perspectiva
computacional, apresentando um conjunto de habilidades
necessarias tanto na vida cotidiana como na educagdo 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 resolucdo de problemas, desenvolvimento
de sistemas e compreensdo do comportamento humano
através de conceitos basicos da Ciéncia da Computagio,
como o raciocinio logico e formal. Desde entdo, varias
iniciativas e estratégias sdo trabalhadas com o objetivo de
desenvolver o PC na educagdo, considerada por Wing uma
habilidade fundamental para todos, ndo somente para
cientistas da computaggo [11].

Neste trabalho tem-se o objetivo de identificar estratégias
para o ensino-aprendizagem do PC no Brasil através de um
Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) como
metodologia. Objetivou-se responder as seguintes questdes
de pesquisa: QP1 - Quais sdo as estratégias utilizadas no
ensino-aprendizagem do pensamento computacional? QP2 -
Quais sdo as abordagens pedagogicas utilizadas nos
estudos? QP3 - Quais s@o as habilidades do pensamento
computacional que foram incorporados nas estratégias?

O texto estd organizado como segue: o pensamento
computacional ¢ apresentado na Secdo 2; a Se¢do 3
apresenta os trabalhos relacionados; a Se¢do 4 descreve as
etapas que foram desenvolvidas durante o mapeamento,
considerando as etapas de questdes de pesquisa, estratégias
de busca, critérios para inclusdo e exclusdo, selecdo dos
estudos e extragdo dos dados; a Secdo 5 apresenta os
resultados estruturados a partir das questdes de pesquisa e a
Se¢do 6 descreve as ameagas de validade a pesquisa; por
fim, a Se¢do 7 apresenta as consideragdes 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 criangas, 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 qudo dificil ¢ de
resolver?” e “Qual a melhor forma de resolvé-10?”, assim
reformulamos tal problema, aparentemente dificil, em um
problema possivel de resolver através da redugdo,
incorporacdo, transformagdo ou simulag@o. Desta forma, o
Pensamento Computacional ¢ 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 abstracdo e
decomposigao.

Em 2010, as organizagdes 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 organizagdes apresenta um quadro de
progressdo com nove conceitos ligados a computagdo,
considerados fundamentais para o desenvolvimento do PC
nas escolas até a conclus@o do ensino médio:

e C(Coleta de dados: o de coletar
informagoes apropriadas;

o Analise de dados: dar sentido aos dados, encontrar
padrdes e tirar conclusdes;

e Representagdo de dados: retratar e organizar dados
em graficos, palavras ou imagens;

e Decomposicdo de problemas: quebrar tarefas em
partes menores e gerenciaveis;

e Abstragdo: reduzir a complexidade, definir a ideia
principal;

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

e Automacdo: realizar tarefas repetitivas através de
computadores ¢ maquinas;

e Simulacdo: representar ou modelar um processo,

processo

também envolve a execucdo de experimentos
usando modelos, €;

e Paralelismo: organizar recursos para realizar
tarefas simultaneamente para alcangar um objetivo
comum.

3. TRABALHOS RELACIONADOS
A literatura apresenta estudos que buscam identificar
iniciativas na disseminagdo do PC na educacgao.

Bombasar et al. (2015) realizaram uma revisao sistematica
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 sdo as linguagens de programagdo visuais e
confirma um maior interesse da comunidade cientifica pelo
ensino do PC na educacdo basica [2]. Diferentemente, este
trabalho busca analisar o cenario nacional e analisar as
estratégias aplicadas, ndo somente as ferramentas utilizadas.

Zanetti et al. (2016) apresentaram uma visdo sobre a
pesquisa relacionada a PC no Brasil nos tltimos anos.
Foram considerados estudos direcionados as praticas
educacionais que estimulem ou envolvam o PC, com o
objetivo de ensinar programagdo de computadores, ou que
utilizem métodos e ferramentas que usem conceitos de
programacao [10]. Semelhante a Bombasar et al (2015), as
praticas envolvendo linguagens de programagdo visuais,
jogos digitais e computacdo desplugada sdo mais as
abordadas, com pesquisas voltadas para a educacdo basica
[10]. Neste trabalho, o escopo ¢ mais amplo, ndo estando
restrito apenas as praticas para ensinar programacao.

Araujo et al. (2016) realizaram um mapeamento sistematico
de literatura com o objetivo de identificar como o
pensamento computacional ¢ estimulado e avaliado no
Brasil. Em seus resultados verificou-se que a programagio
foi a abordagem de estimulo ao pensamento computacional
mais retornado, seguido de atividades desplugadas. Em
relacdo aos principais instrumentos e artefatos que avaliam
essas habilidades sdo reportados testes e codigos/projetos
[1]. O foco deste trabalho n3o é detalhar as avaliacdes
utilizadas mas verificar quais as estratégias apresentadas e
quais habilidades do PC estdo sendo inseridas nessas
estratégias.

4. METODOLOGIA

Para identificar as estratégias do ensino-aprendizagem do
PC no Brasil, foi adotado o procedimento metodoldgico de
Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL). Esse método
permite categorizar estudos primarios buscando resultados
sobre o estado da arte sobre um determinado assunto,
categorizando e quantificando os resultados encontrados. O
protocolo de mapeamento sistematico utilizado foi proposto
por Petersen et al. (2015), que apresenta cada etapa através
de passos bem definidos [8].

4.1. Questdes 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 caracteristicas pedagdgicas ¢ os
formatos de aplicagdo e desenvolvimento. Neste sentido,
objetivou-se responder as seguintes questdes de pesquisa

(QP):

QP1: Quais s3o as estratégias apresentadas para o ensino-
aprendizagem do pensamento computacional?
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QP2: Quais sdo as abordagens pedagdgicas utilizadas nos
estudos?

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

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

Como informagdes complementares, buscou-se identificar
em quais niveis de ensino sdo apresentadas e/ou aplicadas
as estratégias e quais instrumentos e/ou artefatos de
avaliagdo foram utilizados para medir os resultados das
estratégias.

4.2. Estratégia de busca

As pesquisas dos artigos primarios foram realizadas em
bases nacionais, utilizando o buscador do portal de
publicagdes da Comissdo Especial de Informatica na
Educagdo (CEIE)'. O portal de publicagdes da CEIE retine
as mais importantes publicacdes em Informatica na
Educagao do Brasil. Esta base retorna os artigos de eventos
da area, do Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacao
(SBIE), o Workshop de Informatica na Escola (WIE),
Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na
Computacdo (WCBIE), Jornada de Atualizagdo em
Informatica na Educacdo (JAIE), além da Revista Brasileira
de Informatica na Educagdo (RBIE). Considerou-se
também os artigos da Revista Novas Tecnologias na
Educacio (RENOTE)?, outro importante veiculo na area.

A fim de identificar todos os artigos relacionados ao
Pensamento ~ Computacional nas  bases  citadas
anteriormente, realizou-se uma busca automatica utilizando
a string “Pensamento Computacional”. A busca automatica
na base da CEIE com a utilizagdo 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 margo de 2018.

4.3. Critérios de inclusdo e exclusdo

Para realizar a selec¢do ¢ a filtragem dos artigos relevantes
para as questoes de pesquisa, foram definidos os critérios de
inclusdo e exclusdo. Como critérios de inclusdo considerou-
se artigos completos que apresentam estratégias de ensino-
aprendizagem do PC. Os critérios de exclusdo utilizados
foram artigos que ndo contemplam o escopo do
mapeamento.

' Portal de Publicagdes da CEIE, disponivel em:
http://www.br-ie.org/pub/index.php/index
2 RENOTE, disponivel 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 seleciio dos estudos.

Os critérios de inclus@o e exclusdo foram utilizados nas 2
etapas de triagem (Tabela 1). A primeira triagem foi
realizada com a leitura do titulo 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 inclusdo e exclusdo. Como resultado
final das filtragens tivemos um total de 61 artigos incluidos
para a realizagdo do mapeamento sistematico.

Com base no processo de extragdo de dados realizado por
[4] e [10], foi utilizado um formulario de extracdo, o qual
descreve e identifica o artigo e a sua contribui¢do junto ao
mapeamento. Esse formuldrio possui as seguintes
informagoes: identificador, titulo, autores, fonte do artigo
(evento, ano e local de publicagdo) e dados especificos a
cada questdo de pesquisa, detalhados nos subitens
correspondentes. A Tabela 2 mostra o formato resumido do
formulario de extragao.

Identificador

Titulo

Autores

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

{estratégia de ensino-aprendizagem

Atendimento a QP1 do PC}

Atendimento a QP2 {abordagens pedagodgicas}

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

Outras informagdes {nivel de ensino}

Tabela 2. Formulario de extragio.

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

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo apresenta uma visao geral dos estudos que foram
selecionados pelos processos de extracdo e filtragem
apresentados na Secdo 4.3. Em seguida, serdo apresentados
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e discutidos de forma detalhada os resultados relacionados
as questdes de pesquisa apresentados na Segao 4.1.

Os 61 artigos incluidos neste mapeamento sdo do periodo
entre 2012 e 2017. Apesar da popularizagdo 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 distribuigdo dos
numeros de artigos selecionados que abordam PC por ano e
evento.
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Figura 1. Numero de publicacdes por ano em cada evento.

E possivel perceber um aumento significativo dos trabalhos
a partir de 2015, que coincide com o ano de criagdo do
WAIgProg>. Este evento, que ¢ um dos Workshops do
CBIE (WCBIE), foi criado em resposta a auséncia de um
evento no Brasil que concentrasse pesquisas ¢ discussdes
sobre o ensino de Pensamento Computacional, Algoritmos
e Programacdo. A primeira edicdo do evento ocorreu no
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE)
em 2015, ajudando a incentivar e a potencializar esforgos
de pesquisa na area. Verificou-se que a aceitacdo do
WAIgProg pela comunidade manteve-se positiva e motivou
a continuidade da proposta. Anteriormente, muitas das
iniciativas de pesquisa no pais ocorriam de maneira esparsa
e com poucas oportunidades de intercomunicagao.

o
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Figura 2. Distribuicio dos estudos nos estados brasileiros.

3 WAIgProg,
http://walgprog.gp.utfpr.edu.br/

disponivel em:

A Figura 2 ilustra a distribuicdo dos estudos e aplicagdes
nos estados brasileiros. Cada numero dentro da bolha
demonstra um estudo aplicado no estado. Pode-se verificar
que a maior concentragdo esta na regido sul, seguida da
regido nordeste. A Tabela 3 mostra o nimero de estudos
por regido do pais.

Regido Estudo
Sul 30
Nordeste 16
Sudeste 9
Centro-Oeste 3
Norte 3

Tabela 3. Regido do pais x Estudo.

QP1: Quais sdo as estratégias utilizadas no ensino-
aprendizagem do pensamento computacional?

Para identificar as estratégias de estimulo ao pensamento
computacional encontradas nos artigos resultantes deste
mapeamento sistematico foram definidas categorias para
classificagdo, conforme apresentadas e  descritas
brevemente na Tabela 4. Nao encontramos na literatura
uma classificacdo padrdo, assim, as categorias propostas
foram definidas com base nas classificagdes 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
aplicagdo e/ou as ferramentas utilizadas. Observa-se que a
maioria dos estudos contemplam mais de uma estratégia.
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Categoria

Descrigao

Atividades Makers (AM)

Atividades que incentivam a “colocar a mdo na massa” e fazer acontecer.

Computagido Desplugada (CD)

Métodos que procuram promover o ensino de computag@o sem o uso de
computador, utilizando atividades ladicas para atingir pessoas de todas as idades.

EAD (EA)

Uso de plataformas de ensino a distancia.

Eletronica Digital (ED)

Uso de circuitos eletronicos (arduino).

Ferramentas Programagéao (FP)

Uso de ferramenta de programacgao para conceitos de algoritmos e programacao.

Ferramentas Programagdo Visual (FPV)

Uso de ferramenta de programacao visual, ambiente ludico de programagao.

Jogos Digitais (JD)

Utilizagao de jogos digitais.

Robética Educacional (RE)

Utilizagdo de artefatos robdticos, reais ou virtuais, como ferramenta para o ensino
de conceitos de algoritmos e programagao.

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

De acordo com os dados apresentados na Figura 3, 49% dos
artigos utilizam ferramentas de programacao visual (FPV)
como parte da estratégia para o ensino-aprendizagem do
PC. De acordo com Junqueira (2016) [6], as FPV em forma
de blocos logicos sdo uma alternativa possivel para
diversificagdo de metodologia docente de ensino de
algoritmos e programagdo, 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 Applnventor.
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Figura 3. Distribuicio dos trabalhos por estratégia.

A Computagdo Desplugada (CD) é a segunda estratégia
mais utilizada com 32,7%. A CD ¢ uma técnica
desenvolvida com o objetivo de ensinar os conceitos da
area da Ciéncia da Computagdo sem a necessidade do uso
de computadores. De acordo com informagdes do Anuario
Brasileiro da Educagdo Basica [9] ¢ evidenciado que 48,8%
das escolas ndo possuem um laboratorio de informatica 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) sdo propostos em 23% dos estudos,
seguidos da Robotica Educacional (RE) com 14,7%. Os
outros tipos de estratégias, como Atividades Makers (AM),

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

Foram identificadas diferentes formas de aplicagdo das
estratégias apresentadas, sendo: kits didaticos, 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, computacdo desplugada,
ferramenta de programacao visual e jogos digitais, ao longo
de sua aplicag@o.

Ensino Superior

M Ensino Médio/Técnico

® Ensino Fundamental

1+ 1

0O 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22

Figura 4. Estratégia x nivel de ensino.

Considerando que os estudos contemplam um ou mais nivel
de ensino, ¢ possivel perceber na Figura 4 que o ensino
fundamental € o nivel escolar que mais tem estudos de PC.
A Computacdo Desplugada (CD) e o uso de ferramentas de
programacao visual (FPV) foram as estratégias mais
utilizadas no ensino fundamental, ficando a frente também
dos demais niveis de ensino em jogos digitais (JD) e
robotica educacional (RE). A Unica estratégia que ndo ¢é
apresentada nos estudos no ensino fundamental foi o uso de
ferramentas de programagdo (FP), sendo uma possivel
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justificativa a dificuldade com a sintaxe das linguagens de
programacao [6]. O ensino médio/técnico foi o Unico nivel
de ensino que contemplou todas as estratégias.

QP2: Quais sao as abordagens pedagogicas utilizadas
nos estudos?

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

Fundamento Pedagogico

Fundamento Pedagogico

Abordagem Construcionista
(Papert)

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

Aprendizagem Baseada em
Problemas

Permite desenvolver o pensamento critico dos alunos e construir, em conjunto,
solugdes mais criativas e novos caminhos ja que surgem do trabalho conjunto.

Aprendizagem Experiencial
(Kolb)

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

Aprendizagem Gamificada

Utilizagao de principios associados aos jogos, como mecanicas, estratégias e
pensamentos, fora do contexto de games.

Aprendizagem Significativa
(Ausubel)

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

Autorregulacagio

Capacidades do sujeito para gerir ele proprio seus projetos, seus progressos, suas
estratégias diante das tarefas e obstaculos.

Desenvolvimento Cognitivo
(Piaget)

Teoria que apresenta o desenvolvimento cognitivo humano dividido em 4 estagios:
0s estagios sensorio-motor, pré-operatorio, operatorio concreto e operatorio formal.

Me¢étodo de Polya

Teoria que apresenta quatro passos para facilitar a resolu¢@o de uma dada questio,
que sdo (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 contetido passivamente,
reconstroi o conhecimento existente, promovendo a mudanga a que denominamos
aprendizagem.

Taxonomia Solo

Visa identificar o tipo de pensamento alcangado a partir das respostas de estudantes
na realizacdo de atividades/tarefas/exercicios.

Tabela 5. Teorias de aprendizagem abordadas.

No grafico da Figura 5 ¢ ilustrada a distribuicdo das
publicagdes que utilizam abordagens pedagodgicas. Dos 61
estudos, apenas 28 explicitaram utilizar abordagem
pedagodgica, sendo que alguns estudos apresentam mais de
uma abordagem. Os demais estudos ndo relataram a
utilizagdo de nenhuma teoria pedagdgica. 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.

Abordagem Construcionista | —
Aprendizagem Baseada em Problemas ‘—
Aprendizagem Experiencial ‘-
Aprendizagem Gamificada ‘_
Aprendizagem Significativa ‘—
Autorregulagdo ‘_
Desenvolvimento Cognitivo I
Método de Polya ‘_
Pedagogia do Construtivismo ‘_
Taxonomia de Bloom Revisada |
0 2 4 6 8 10 12

Figura 5. Distribuicdo dos trabalhos que utilizam teorias de
aprendizagem.
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QP3: Quais sdo as habilidades do pensamento
computacional que foram incorporadas nas
estratégias?

O objetivo desta questdo de pesquisa é verificar quais as
habilidades definidas pela CSTA [5] foram mais
estimuladas nas estratégias de ensino-aprendizagem. Para a
categorizacdo ¢ utilizado o quadro de progressdo
apresentado no Computational Thinking Toolkit [5],
conforme ¢ apresentado na Figura 6. Nesta etapa foram
consideradas apenas as habilidades explicitamente
declaradas pelos autores nos textos incluidos no
mapeamento. Os trabalhos que ndo abordam claramente
qual ou quais habilidades sdo estimuladas pela estratégia
ndo foram adicionados a categorizag@o.

——l
Algoritmos e Procedimentos _
Andlise de dados _
Automacdo
Coleta de dados _
Decomposi¢cdo de Problemas _
Paralelizagdo _
Representacdo de Dados _
—

Simulagdo

Figura 6. Distribuiciio dos trabalhos por habilidades do PC.

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

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

AM | CD | EA | ED | FP | FPV JD RE
Abstragao X X X X X X
Algorltmos e < < < <
Procedimentos
Anali
alise de < < <
Dados
Automagao X
Coleta de
X X
Dados
Decomposigao X X X X X X

de Problemas

Paralelizagdo X X X X
Representagdo

de Dados * * * X
Simulacdo X X X

Tabela 6. Estimulo de habilidade x estratégia.

Na Tabela 6 ¢ possivel ver as seguintes relagdes:

a) A estratégia Computacdo Desplugada foi a unica
que contemplou as 9 habilidades;

b) A estratégia Jogos Digitais contemplou as
habilidades: abstracdo, analise, colecdo e
representacdo de dados, decomposi¢ao do
problema e paralelizagéo;

c) A estratégia Ferramenta de Programacdo Visual
contemplou as habilidades: abstracéo, algoritmos e
procedimentos,  representagdo  de  dados,

decomposi¢do do problema e simulagéo;

d) A estratégia Robdtica Educacional contemplou as
habilidades: abstracao, algoritmos e
procedimentos, decomposicdo do problema,
paralelismo e simulagao;

e) A estratégia Atividades Makers contemplou as
habilidades: abstragdo, algoritmos e procedimento,
analise de dados e decomposi¢do do problema;

f) A estratégia Educacdo a Distancia contemplou as
habilidades: abstracdo, representagdo de dados,
decomposic¢do de problemas e paralelizacao.

Os trabalhos referentes as estratégias Ferramenta de
Programag@o ¢ Eletronica Digital ndo citaram diretamente
em seus textos nenhuma das habilidades.

6. AMEACAS DE VALIDADE

Para evitar ameagas de validade, alguns procedimentos
foram seguidos. As questdes de pesquisa e os critérios de
inclusdo e exclusdo foram definidos antes do inicio do
mapeamento. Para reduzir os riscos de interpretacdes
pessoais, a selecdo de trabalhos foi realizada por 2 dos
autores e as discordancias foram resolvidas por um terceiro
autor. Uma vez que a busca por trabalhos foi realizada de
forma automatica utilizando os motores de busca das bases
escolhidas, pode-se ter perdido algum trabalho relevante.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho realizou um mapeamento sistematico da
literatura no intuito de verificar as estratégias do ensino-
aprendizagem do pensamento computacional utilizadas no
Brasil. Para alcangar este objetivo foram escolhidos a base
de dados da CEIE e a revista RENOTE como
representantes dos trabalhos nacionais relevantes na area.

A primeira questdo de pesquisa, sobre as estratégias
utilizadas, demonstrou que o uso de ferramentas de
programacdo visual e computacdo desplugada foram as
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estratégias mais retornadas, seguidas de jogos digitais. A
segunda questdo de pesquisa permitiu verificar se as
estratégias verificadas anteriormente eram fundamentadas
em teorias de aprendizagem. Neste item, o Construcionismo
de Papert foi a abordagem pedagégica mais evidenciada.
Em relagdo as habilidades do pensamento computacional
estabelecidas pela CSTA, verificou-se através da terceira
questdo de pesquisa: (a) as habilidades Abstracdo e
Decomposicdo de Problemas foram as mais utilizadas,
contemplando 6 estratégias; (b) a Computagdo Desplugada
foi a unica estratégia que contemplou todas as 9 habilidades
definidas. Considerando que o ensino fundamental foi o
nivel de ensino mais tratado nos estudos, pode-se justificar
o maior uso da Computagdo Desplugada e Ferramentas de
Programagdo Visual, devido a sua facilidade de utilizagdo,
podendo a primeira, ser aplicada sem o wuso de
computadores.

Como oportunidades para pesquisas futuras objetiva-se
aumentar a base de busca, verificando outras bases, revistas
e eventos que nao contemplam o escopo desse
mapeamento, a fim de aumentar a selegdo de estudos.
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TABELA 7 - RELACAO DE ARTIGOS ANALISADOS
Titulo Autores chal = Ano
Publica¢ido

"Aperta o Play!" andlise da interagdo exploratoria em um jogo | Taciana Pontual Falcdo, Rafael Barbosa SBIE 2015
baseado em pensamento computacional
A Experiéncia de Implantagio de uma Disciplina Obrigatoria de | André Raabe, Natalia Ellery, Elieser Ademir de Jesus, Eduardo| WCBIE 2017
Pensamento Computacional em um Colégio de Educagio Basica Silva, James Bombasar, André Luiz Maciel Santana
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A Ultima Arvore: exercitando o Pensamento Computacional por | Braz Junior, Simone Cavalheiro, Luciana Foss SBIE 2017
meio de um jogo educacional baseado em Gramatica de Grafos
Aplicacdo da ferramenta scratch para o aprendizado de programagao | Gercineide Torres da Silva, José Luziel de Souza, Luiz Augusto| WCBIE 2016
no ensino fundamental I Matos da Silva
Aplicagio de Robotica na Educagio de Forma Gradual para o |Débora Priscilla da Silva, Simone Shirley, Sidnei Angelo Magno| WCBIE 2016
Estimulo do Pensamento Computacional de Jesus, Carlos Eduardo Paulino Silva
Aprendizagem Baseada em Projetos: Relato de Introducédo da Logica | Lucas Hinterholz, Wilk Oliveira dos Santos WIE 2017
no Ensino Fundamental
Atividades Maker no Processo de Criag@o de Projetos por Estudantes | André Maciel Santana, André Raabe, Luis Santana, Julia Metzger, WIE 2016
do Ensino Basico para uma Feira de Ciéncias Eduardo Gomes, Marli Vick Vieira
Avaliagdo de um jogo educativo para o desenvolvimento do |Tancicleide Gomes, Pedro Barreto, Isabella Rocha Albuquerque| WCBIE 2015
pensamento computacional na educagdo infantil Lima, Taciana Pontual Falcao
Caracteristicas do Pensamento Computacional desenvolvidas em | André Raabe, Julia Metzger, Eduardo Gomes, Marli Vick Vieira, WIE 2017
Aprendizes do Ensino Médio por meio de Atividades Makers André Luiz Maciel Santana, Felipe Teixeira Souza, Gustavo

Ramos, Larissa Cucco
Clubes de Programagdo com Scratch nas Escolas e a|Eliana Santana Lisboa, Helio Monte-Alto, Maria Luiza Silva WIE 2013
Interdisciplinaridade
Constru¢do de Ambiente de Ensino de Robotica Remota: | Leonardo Costella, Marco Trentin, Victor Amarante, Adriano SBIE 2017
Democratizando o desenvolvimento do pensamento computacional | Teixeira
em alunos da educagdo basica
Constru¢do  do  Pensamento  Computacional através  do | Rafael Marimon Boucinha, Christian Puhlmann Brackmann, Dante | RENOTE 2017
desenvolvimento de games. Augusto Couto Barone, Ana Casali
Desafios e oportunidades ao ensino do pensamento computacional | Rozelma Franga, Patricia Tedesco WCBIE 2015
na educag@o basica no Brasil
Desenvolvendo o Raciocinio Loégico e o Pensamento | Anelise Lemke Kologeski, Camille Grings Silva, Débora Nice| RENOTE 2016
Computacional: Experiéncias no Contexto do Projeto Logicando Ferrari Barbosa, Rodrigo Reis Mattos, Sandra Teresinha Miorelli
Desenvolvimento do Pensamento Computacional e discussdes sobre | Andreia Pinheiro, Jodo Franco, Jorge Leite WCBIE 2017
representagdo feminina na Computagao: um estudo de caso
Desenvolvimento do Pensamento Computacional: um relato de | Lucas Hinterholz, Marcia Kniphoff da Cruz WIE 2015
atividade junto ao Ensino Médio, através do Estagio Supervisionado
em Computagao IIT
Desenvolvimento e avaliagdo de modificagdo do jogo minecraft para | André Luiz Maciel Santana, Paulo Martins WCBIE 2017
estimular o pensamento computacional em estudantes do ensino
médio
DOJOGO: Uma Forma Divertida e Colaborativa de se Aprender | Angelo Jesus, Gislaine Moura da Silva WIE 2016
através de Dojo de Programacdo de Jogos
DuinoBlocks4Kids: utilizando Tecnologia Livre e materiais de |Rubens Queiroz, Fabio Ferrentini Sampaio, Moénica Pereira dos| WCBIE 2017
baixo custos para o exercicios do Pensamento Computacional no | Santos
Ensino Fundamental I por meio do aprendizado de programagao
aliado a Robotica Educacional
Ensino de computagdo com scratch no ensino fundamental - um | Christiane Gresse von Wangenheim, Daniel Araujo dos Santos, RBIE 2014
estudo de caso Vinicius Rodrigues Nunes
Ensino de Computagdo de Forma Multidisciplinar em Disciplinas de | Nathalia da Cruz Alves, Christiane Gresse von Wangenheim, Pedro RBIE 2016
Historia no Ensino Fundamental - Um Estudo de Caso. Eurico Rodrigues, Jean Carlo R. Hauck, Adriano F. Borgatto
Ensino de programacgao para o ensino médio com App Inventor: Um | Andrea Bordin, Cristiane Gongalves Pinheiro, Nathan Nunes WIE 2017
relato de experiéncia extensionista através da colaboragdo | Vargas Gongalves, Jaline Mombach, Paulo Silas Souza
interinstitucional
Estudo Comparativo de Abordagens Referentes ao Desenvolvimento | Daniel Candido, Gabriele Pessoa, Bruna Vasconcelos, Luis Lima WIE 2017
do Pensamento Computacional da Silva, Renato Oliveira, Mauricio Oliveira, Taciana Pontual

Falcao
Formagdo online para o desenvolvimento do Pensamento | Thiago Barcelos, Rodrigo Bortoletto, Mary Andrioli WCBIE 2016
Computacional em professores de Matematica
Gamificando a sala de aula: desafios e possibilidades em uma | Tancicleide Gomes, Patricia Tedesco WIE 2017

disciplina experimental de Pensamento Computacional no ensino
fundamental
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Introdugdo a programagdo e a implementagdo de processadores por | Felipe Viel, André Raabe, Cesar Zeferino WIE 2014
estudantes do ensino médio
Introdugdo do pensamento computacional na formagao docente para | Isabelle Maria Lima de Souza, Rivanilson da Silva Rodrigues,| WCBIE 2016
ensino de robotica educacional Wilkerson Andrade
Mensurando o desenvolvimento do Pensamento Computacional por | Thiago Barcelos, Alexandra Souza, Leandro Silva, Roberto Muiioz,| WCBIE 2017
meio de mapas auto-organizaveis: um estudo preliminar em uma | Rodolfo Villarroel Acevedo
Oficina de Jogos Digitais
O ensino do pensamento computacional como forma de inclusdo | Guilherme Rodrigues, Laureane Sousa SBIE 2017
tecnologica e motivagdo de criangas
O Pensamento Computacional nos anos iniciais do ensino | André koscianski, Fabiana Rodrigues de Oliveira Glizt RENOTE 2017
fundamental
O Raciocinio Computacional para a Educacdo Basica: consideragdes | Concei¢do Aparecida Tavares, Lais Nascimento Salvador, Denise WIE 2017
sobre o ensino de Analise Combinatoria ¢ Probabilidade Viola
Organizagdo de informagdes via pensamento computacional: Relato | Gleider M. de Campos, Simone Cavalheiro, Luciana Foss, Ana WIE 2014
de atividade aplicada no ensino fundamental Marilza Pernas, Clause Fatima de Brum Piana, Marilton Aguiar,

André Du Bois, Renata Reiser
Pensamento computacional e robotica: Um estudo sobre habilidades | Emiliano Oliveira, Ana Liz Araujo SBIE 2016
desenvolvidas em oficinas de robotica educacional
Pensamento computacional na formagdo de professores: | Vladimir Silva, Luis Lima da Silva, Rozelma Franca WIE 2017
experiéncias e desafios encontrados no ensino da computagdo em
escolas publicas
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental: Relato de | Gustavo Pinho, Yuri Weisshahn, Renata Reiser, Clause Fatima de WIE 2016
Atividade de Introducdo a Algoritmos Brum, Simone Cavalheiro, Luciana Foss, Marilton Aguiar, Andre

Du Bois
Pensamento Computacional no Ensino Superior: Relato de uma | Adriana Justin Cerveira Kampff, Tiago Lopes, Isa Mara Alves,| WCBIE 2016
oficina com professores da Universidade do Vale do Rio dos Sinos | Vinicius Costa de Souza, Sandro Rigo, Fernando Marson
Pensamento Computacional: transformando ideias em jogos digitais | Carla Rodriguez, Aparecida Maria Zem-Lopes, Leonardo Marques, WIE 2015
usando o Scratch Seiji Isotani
Pensamento Computacional: Uma Proposta de Ensino com |Fernanda de Melo Reis, Fabio Cristiano, Danielle Martins, Patricia WIE 2017
Estratégias Diversificadas para Criangas do Ensino Fundamental da Rocha
Poredu: um ambiente de programagéo em blocos Esteic Janaina Santos Batista, Lucas Silva, Camila Leite, Anderson | WCBIE 2017

Lima
Praticas de ensino de Programagdo de Computadores com Robdtica | Humberto Zanetti, Claudio Oliveira WCBIE 2015
Pedagogica e aplicacdo de Pensamento Computacional
Programagdo e robdtica na escola: aplicagdo de roteiros e |Christiano Otero Avila, Simone da Costa Cavalheiro, Regina Otero WIE 2017
instrumentos avaliativos em um projeto piloto Xavier, Marco Aurelio Justiniano Alkimim, Franco Caballero,

Carolina Rodeghiero, Maria Simone Debacco, Rosaria Ilgenfritz

Sperotto
Projeto codIFic@r: Oficinas de Programag¢do em Dispositivos | Rudieri Bauer, Gian Luca Motta Flores, Angelo V. Crestani, Jaline| WCBIE 2017
Moéveis no Ensino Fundamental Mombach
Projetos Maker Como Forma de Promover o Desenvolvimento do | Karen Borges, Crediné de Menezes, Lea Fagundes WIE 2016
Raciocinio Formal
Proposta de Aplicagdo ¢ Avaliagdo de Conceitos do Pensamento | Jussara Zimmermann, Andreia Watanabe, Thiago Barcelos, Felipe | WCBIE 2016
Computacional em Criangas Hospitalizadas Mancini
Proposta de atividade para o quinto ano do ensino fundamental: | Gustavo Santos, Wine Silva, Simone Cavalheiro, Luciana Foss, WIE 2015
Algoritmos Desplugados Marilton Aguiar, Ana Marilza Pernas, Andre Du Bois, Renata

Reiser
Proposta de atividades para o desenvolvimento do pensamento | Daiane Andrade, Taind Carvalho, Jayne Silveira, Simone WIE 2013
computacional no ensino fundamental Cavalheiro, Luciana Foss, Ana Marilza Fleischmann, Marilton

Aguiar, Renata Reiser
Proposta de Jogo Digital para Dispositivos Méveis: Desenvolvendo | Gustavo Pinho, Yuri Weisshahn, Clause Fatima de Brum, Gerson SBIE 2016
Habilidades do Pensamento Computacional Geraldo H. Cavalheiro, Simone Cavalheiro
Proposta metodologica de ensino e avaliagdo para o |Rozelma Soares de Franga, Haroldo José Costa do Amaral WIE 2013

desenvolvimento do pensamento computacional com o uso do
scratch
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Raciocinio Logico nas Escolas: Uma Introdugdo ao Ensino de|Nyara Cardoso Silva, Ana Carina Lima, Niellen de Souza, Deciola| WCBIE 2017
Algoritmos de Programacao Fernandes de Sousa
Representagdo e Analise de Dados no Quinto Ano do Ensino|Yuri Weisshahn, Gustavo Pinho, Simone Cavalheiro, Andre Du WIE 2016
Fundamental: Proposta de Atividade e Relato de Aplicagao Bois, Marilton Aguiar, Luciana Foss, Renata Reiser, Clause Fatima

de Brum
Robotica Educacional como Estratégia de Promogao do Pensamento | Christiano Avila, Simone Cavalheiro WCBIE 2017
Computacional-Uma Proposta de Metodologia Baseada em
Taxonomias de Aprendizagem
Significa¢do da aprendizagem através do pensamento computacional | Fellipe Ramos, Lilian da Silva Teixeira WIE 2015
no ensino médio: uma experiéncia com scratch
Tem Ideia na Rede: Inserindo o Pensamento Computacional na Rede | André Luiz Maciel Santana, Elieser Ademir de Jesus, André WIE 2017
Municipal de Ensino Raabe, Luis Santana, Larissa Cucco, Gustavo Ramos
T-mind: um Aplicativo Gamificado para Estimulo ao|Francisco Ittalo Ribeiro Pessoa, Ana Liz Souto O. Araujo, SBIE 2017
Desenvolvimento de Habilidades do Pensamento Computacional Wilkerson Andrade, Dalton Guerrero
Um Meétodo para o Desenvolvimento de Software com Criangas | Stephanie Ribeiro, Amanda Melo SBIE 2017
Utilizando o Ambiente Scratch
Um modelo para a aprendizagem do pensamento computacional | Rozelma Franga, Patricia Tedesco WCBIE 2015
aliado a autorregulacao
Um relato de experiéncias de estagiarios da licenciatura em |Pasqueline Dantas Scaico, Mychelline Souto Henrique, Felipe| RENOTE 2012
computagdo com o ensino de computagdo para criancas Oliveira Miranda Cunha, Yugo Mangueira de Alencar
Uma Experiéncia do Uso Do Hardware Livre Arduino no Ensino De | David Monteiro, Vitor Bremgartner, Hillermann Lima, Nilmara WIE 2016
Programagdo De Computadores Salgado
Uma Experiéncia no Ensino de Pensamento Computacional para|Pablo Schoeffel, Paolo Moser, Geraldo Varela, Leticia Durigon,| WCBIE 2015
Alunos do Ensino Fundamental Gustavo Cibils de Albuquerque, Matheus Niquelatti
Uso do Scratch no ensino de programag@o em Ponta Pora: das séries | Esteic Janaina Santos Batista, Amaury Castro Jr., Savio Cantero, WIE 2016
iniciais ao ensino superior Cintia Adriana Canteiro Bogarim, Andreia Alfonso Larrea
Utilizando Scratch e Arduino como recursos para o ensino da | Selma Bessa, Ronald Brasil, Elaine Sobreira, Marcos Dionisio WIE 2017

Matematica
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