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RESUMO  
Pensamento Computacional é uma estratégia para o 
processo de ensino-aprendizagem de programação para 
crianças e adolescentes, envolvendo a resolução de 
problemas com abstração e decomposição de ideias e 
atitudes. Este artigo descreve um mapeamento sistemático 
da literatura visando verificar o estado da arte sobre o 
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental. Os 
resultados apontam as metodologias e as estratégias 
didático-pedagógicas empregadas, as ferramentas utilizadas 
e as formas como o processo de avaliação dos discentes são 
aplicadas no Ensino Fundamental. 
ABSTRACT 
Computational Thinking is a strategy for the teaching-
learning process, involving a set of problem-solving 
methods with abstraction and decomposition of ideas and 
attitudes. This paper describes a systematic mapping of 
literature aiming to verify the state of the art about 
Computational Thinking in elementary school. The results 
point out the methodologies and didactic-pedagogical 
strategies employed, the tools used and the way in which 
the students’ evaluation process are applied in elementary 
education. 
Author Keywords 
Computational thinking, student evaluation, elementary 
school, systematic mapping of the literature.  
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INTRODUÇÃO  
O Pensamento Computacional está sendo implantado como 
uma disciplina curricular em vários países do mundo, tais 
como: Alemanha, Argentina, Canadá, Estados Unidos, 
Inglaterra e agora também no Brasil [3]. Diversas inciativas 
de inserção do Pensamento Computacional já ocorrem no 
Brasil [6], [7] e [8].  

O termo Pensamento Computacional foi incluso na Base 
Nacional Curricular Comum [2] destacando a importância 
do uso dos algoritmos na resolução de problemas 
matemáticos e no seu uso de forma complementar e de 
forma transversal em várias disciplinas. De modo mais 
concreto, esta nova disciplina, poderá contribuir e auxiliar 
na interdisciplinaridade de assuntos como História, 
Ciências e Matemática.  

A busca por soluções de problemas através do Pensamento 
Computacional pode contribuir nas práticas educativas, 
levando ao desenvolvimento do aluno e principalmente na 
mudança da prática pedagógica tradicional realizada pelas 
escolas e docentes.  Os professores precisarão estar 
preparados, além de sua formação clássica, deverão ter uma 
formação científica sólida e atualizada [13]. 

Este trabalho originou-se na necessidade da busca por 
informações de embasamento sobre pesquisas primárias 
referentes ao Pensamento Computacional, suas práticas 
pedagógicas, ferramentas utilizadas e formas de avaliação 
aplicadas aos discentes. O cerne na Questão de Pesquisa é 
responder ao seguinte questionamento: Como o Pensamento 
Computacional está sendo utilizado no Ensino 
Fundamental?  

Este artigo descreve um Mapeamento Sistemático da 
Literatura (MSL) visando encontrar trabalhos científicos 
publicados que adotam o Pensamento Computacional no 
ensino fundamental.   

Para contextualizar o processo e os resultados encontrados 
durante o mapeamento sistemático da literatura, 
descrevemos a fundamentação teórica na Seção 2. Em 
seguida, na Seção 3, descrevemos a metodologia que foi 
aplicada para a seleção de trabalhos e extração dos dados. 
Na Seção 4, mostramos os resultados obtidos e os 
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discutimos, confrontando-os com afirmações encontradas 
na literatura. Por fim, realizamos as considerações finais na 
Seção 5, seguido das referências bibliográficas.  
PENSAMENTO COMPUTACIONAL 
O termo Pensamento Computacional recebeu destaque 
internacional devido a um artigo publicado pela 
pesquisadora americana Jeannette M. Wing onde é 
conceituado o Pensamento Computacional, determinando 
como uma habilidade essencial, assim como a leitura, 
escrita e aritmética, para qualquer pessoa, principalmente 
para as crianças, independentemente de estar ou não 
relacionada com a área de informática [18].   

Um conceito norteador sobre Pensamento Computacional é 
“a combinação do pensamento crítico com os fundamentos 
da Ciência da Computação” sendo “um método para 
solucionar problemas, conceber sistemas e compreender o 
comportamento humano inspirado em conceitos da Ciência 
da Computação” [18]. 

Pensamento Computacional é saber usar o computador 
como instrumento do poder cognitivo e operacional 
humano, a fim de aumentar nossa produtividade, 
inventividade e criatividade [1]. As habilidades estimuladas 
pelo Pensamento Computacional estão inteiramente 
relacionadas a resolução de problemas, pois envolvem a 
capacidade de compreender as situações propostas e criar 
soluções através de modelos matemáticos, científicos ou 
sociais [9]. 

A Sociedade Brasileira de Computação (SBC) trata o 
Pensamento Computacional como uma nova forma de 
estruturação do raciocínio para solucionar problemas em 
todas as áreas de atuação. Esta nova maneira de organizar o 
pensamento é necessária para a formação ampla, 
interdisciplinar e com autonomia no aprendizado 
tecnológico dos estudantes, independentemente do curso 
escolhido. Levando em conta o avanço do Pensamento 
Computacional, durante o congresso da Sociedade 
Brasileira de Computação em 2017 foi apresentada uma 
proposta pela SBC com diretrizes para nortear o ensino de 
computação desde as séries iniciais do ensino fundamental 
até o ensino médio. 

 
Figura 1. Eixos da Computação [14] 

A Figura 1 mostra, conforme proposta da SBC [14], uma 
das formas de organizar os conhecimentos da área de 
Computação e pode ser estruturada em três eixos: 
Pensamento Computacional, Cultura Digital e Mundo 
Digital. Os pilares da aprendizagem do Pensamento 
Computacional devem ser [14]: 

• Abstração: compreender e utilizar modelos e 
representações adequadas para descrever informações e 
processos, e técnicas para construir soluções algorítmicas.  

• Análise: analisar criticamente os problemas e soluções 
para identificar não somente se existem soluções que 
podem ser automatizadas, mas também ser capaz de 
avaliar a eficiência e a correção destas soluções. 

• Automação: ser capaz de descrever as soluções por meio 
de algoritmos de forma que máquinas possam executar 
partes ou todo o algoritmo proposto, bem como de 
construir modelos computacionais para sistemas 
complexos.  

Utilizar a programação como meio do ensino de 
programação para crianças é um fator de destaque no 
Pensamento Computacional. O enfoque voltado a 
programação, principalmente para crianças e adolescentes, 
deve ser direcionado, utilizando-se de ferramentas que 
motivem e estimulem a criatividade [4].  
O Pensamento Computacional é baseado em abstração e 
decomposição de problemas ou sistemas complexos, 
habilidades altamente recomendadas para alunos de 
programação [18]. O processo de solução de problemas no 
Pensamento Computacional pode ser classificado como [3]:  
• Decomposição: que se caracteriza pela divisão de um 

problema complexo em partes menores e mais simples de 
resolver, adicionando a atenção a detalhes. 

• Reconhecimento de Padrões: que se caracteriza pela 
identificação de similaridades em diferentes processos 
para solucioná-los de forma mais ágil e eficaz. 

• Abstração: envolve o processo de análise dos elementos 
relevantes e dos que podem ser ignorados, com foco no 
que realmente é necessário, descartando informações 
desnecessárias. 

• Algoritmos: englobando todos os itens anteriores é o 
processo de criação de um conjunto de regras e passos 
para a resolução de determinado problema. 

O avanço tecnológico, que é o destaque da nossa 
atualidade, precisa atingir as práticas pedagógicas no nível 
escolar fundamental [13], incluindo propostas que 
possibilitem aos alunos aprender a usar a tecnologia de 
forma inovadora e criativa, aprender a conhecer e a usar as 
tecnologias, apreender a programar, aprender a ser e estar 
informado, construir novo conhecimento com as 
tecnologias disponíveis e avaliar de forma crítica o papel 
das tecnologias na sociedade. 

• Abstração
• Análise
• Automação

Pensamento
Computacional

• Fluência Digital
• Ética Digital
• Computação e 

Sociedade

Cultura
Digital • Codificação 

• Processamento 
• Distribuição 

Mundo
Digital
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ABORDAGEM PEDAGÓGICA  
A utilização do computador em sala de aula como 
ferramenta pedagógica precisa acompanhar o rápido avanço 
tecnológico no qual as crianças já vivenciam. A teoria de 
aprendizagem do Construcionismo de Seymor Papert 
estabelece que o ambiente tecnológico escolar deva permitir 
a interação e a construção de novos conhecimentos [10]. O 
professor passa a assumir um papel de mediador nas aulas e 
precisa ter conhecimentos que estejam direcionados ao 
contexto prático, voltado ao âmbito curricular [15] e [11]. 

Os dispositivos eletrônicos estão ganhando espaço nas salas 
de aula com diversos softwares e aplicativos, dando suporte 
pedagógico nas atividades escolares.  

Na abordagem Instrucionista, as atividades são mecânicas e 
repetitivas, é estimulada a memorização com a instrução 
programada [16].  No Instrucionismo o conhecimento é 
repassado ao aluno de forma fragmentada e modular. 
Utilizar computadores em sala de aula como práxis na 
abordagem Instrucionista, não é necessariamente uma 
evolução de aprendizagem. Papert se embasou na teoria 
Construtivista de Piaget e criticava o Instrucionismo, onde a 
prática pedagógica continua nos moldes antigos, se 
beneficiando da tecnologia [10]. 

O Construcionismo deve possibilitar a autonomia do aluno, 
com o estudo baseado em Resolução de Problema, 
possibilitando que o aluno construa o próprio 
conhecimento. A Tabela 1 demonstra as principais 
diferenças entre os dois tipos de teorias de aprendizagem 
supracitados. 

 Instrucionismo Construcionismo 

Teoria Base Behaviorismo Construtivismo 

Teórico  Burrhus F. Skinner Seymour Papert 

Aprendizagem Heteronomia Autonomia 

Metodologia Estímulo e Reforço 
de Forma Mecânica 

Baseado em 
Resolução de 
Problemas 

Papel Docente Transmissor Mediador 

Papel Discente Respondente Construtor do 
Conhecimento 

Tabela 1. Instrucionismo versus Construcionismo 

Na teoria Construcionista o aluno deve ter seu trabalho 
avaliado em relação ao estágio inicial do conhecimento e 
após a resolução do problema proposto [17]. O Pensamento 
Computacional pode se beneficiar, com base no processo de 
programação e na abordagem Construtivista das etapas de 
avaliação das seguintes ações [17]: descrição, execução, 
reflexão e depuração.  

A Figura 2 demostra as ações de avaliação como uma série 
que não termina. As etapas se complementam e podem 
sofrer alterações com sucessivas sequências de ações e 

avaliações, causando o crescimento por meio da reflexão e 
análise dos resultados. 

 
Figura 2. Ciclo de Avaliação Construcionista 

Na teoria de aprendizagem Construcionista a utilização do 
computador precisa estar direcionada de uma forma que o 
meio tecnológico seja uma ferramenta que venha auxiliar o 
aluno no desenvolvimento da aprendizagem ativa. O 
Pensamento Computacional pode ser aplicado em todas as 
áreas de ensino. No Ensino Fundamental I, com crianças 
menores de 12 anos, pode ser empregado como forma de 
estímulo do raciocínio lógico e na resolução de problemas e 
para tanto é necessária uma nova abordagem pedagógica do 
docente. 
METODOLOGIA 
Com o objetivo de levantar o estado da arte do Pensamento 
Computacional no Ensino Fundamental, um Mapeamento 
Sistemático da Literatura foi realizado. Utilizou-se a 
metodologia [14] composta por quatro etapas que são 
descritas nas próximas subseções. 
Definição das questões de pesquisa 
Por meio deste Mapeamento Sistemático da Literatura 
(MSL) procuramos responder a seguinte questão de 
pesquisa: QP: Como o Pensamento Computacional está 
sendo utilizado no Ensino Fundamental? Para isto, com 
base no exposto na Seção 2, definimos algumas questões 
secundárias de pesquisa para nos auxiliar a responder estas 
perguntas: 

• QS1: “Quais as metodologias e/ou estratégias 
didático-pedagógicas estão sendo utilizadas para 
trabalhar o Pensamento Computacional no Ensino 
Fundamental?”; 

• QS2: “Quais as séries em que o Pensamento 
Computacional está sendo aplicado?” 

• QS3: “Quais os métodos de avaliação discente 
estão sendo empregados nas estratégias didático-
pedagógicas de Pensamento Computacional?”;  

• QS4: “Quais as ferramentas utilizadas nas 
estratégias didático-pedagógicas de Pensamento 
Computacional?”.  

DESCRIÇÃO

EXECUÇÃO

REFLEXÃO

DEPURAÇÃO
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Para encontrar trabalhos e responder a estas perguntas, 
conduzimos a busca conforme descrito na próxima 
subseção. 
Condução da busca 
A busca por trabalhos foi conduzida em quatro Mecanismos 
de Busca Acadêmicos com melhor resultado na análise 
realizada por [5]: IEEE Xplore, Portal Capes, Google 
Scholar e ACM Digital Library. Para definir a expressão de 
busca diversos testes foram realizados. Foi utilizada a 
seguinte expressão para procurar trabalhos em que o título, 
resumo e palavras-chave de artigos foram publicados entre 
2008 e 2018: (“computational thinking” AND (“basic 
education” OR “level elementary” OR “elementary 
school”)). A próxima subseção aborda os critérios adotados 
para a seleção dos trabalhos encontrados durante a 
condução da busca. 
Seleção dos trabalhos 
A seleção dos trabalhos consiste em aplicar um conjunto de 
critérios de inclusão e exclusão de forma a serem incluídos 
ou excluídos os artigos do processo de análise. Incluímos os 
trabalhos que satisfizeram os seguintes Critérios de 
Inclusão (CIs):  

• Artigo disponível para download na íntegra. 
• Artigo científico de eventos científicos ou periódicos.   
• Artigos publicados nos últimos 10 anos.  
• Estudo primário que correspondem a investigações 

originais e que constituem a maioria das publicações 
encontradas nos Mecanismos de Busca Acadêmicos. 

• Artigo completo (i.e., quatro ou mais páginas); e 
• Escrito em inglês ou português. 
Após selecionar os artigos que satisfizeram os critérios de 
inclusão, foram excluídos todos os que satisfizeram a um ou 
mais dos Critérios de Exclusão (CEs). 
• Artigo duplicado.   
• Trabalho duplicado: diferentes artigos que tratam do 

mesmo trabalho científico, sendo considerado o trabalho 
mais detalhado e completo. 

• Trabalho que não tem relação com o foco do 
mapeamento proposto. 

Aplicando a expressão de busca, foram selecionados 1.856 
artigos, conforme a Tabela 2.  
MBA’s Total CI’s CE’s 

IEEE Xplore 1548 1219 27 

Google Scholar 172 145 16 

Capes 30 25 8 

ACM Digital Library 106 97 9 

Total 1.856 1486 60 

Tabela 2. Seleção de Trabalhos 

Ao aplicar os CI’s foram selecionados 1.486 artigos, 
aplicando os CE’s totalizaram 60 artigos. O principal item 
para descarte dos artigos foi a falta de relação com o foco 
do mapeamento (respeitando as Questões de Pesquisa 
propostas). 

Os artigos selecionados foram lidos para responder as 
perguntas do mapeamento. A listagem completa dos 60 
artigos, estão disponíveis no Apêndice 1. 
Extração dos dados 
Foram selecionados 60 artigos e realizado uma triagem para 
determinar os artigos que pudessem atender aos requisitos 
do Mapeamento Sistemático da Literatura, abordando as 
metodologias ou estratégias didático-pedagógica, os 
métodos de avaliação discentes, as ferramentas aplicadas e 
as séries em que o Pensamento Computacional foram 
aplicados.  
RESULTADOS 
A pesquisa foi realizada entre os meses de maio e junho de 
2018, apresentando os resultados obtidos até esta data. Esta 
seção apresenta o resultado do Mapeamento Sistemático e 
as respostas de cada questão de pesquisa. 
Resultados Gerais                
O resultado do Mapeamento Sistemático demonstrou um 
crescimento em trabalhos aplicados ao ensino do 
Pensamento Computacional das séries iniciais em escolas 
brasileiras e também em todo âmbito internacional. Os 
artigos selecionados demonstram que o Pensamento 
Computacional está virando uma disciplina curricular em 
muitas escolas internacionais, enquanto que no Brasil ainda 
está sendo objeto de estudos e aplicações experimentais. 
 

 
Figura 3. Ocorrências no Brasil e Outros Países 

 

A Figura 3 demonstra a porcentagem das ocorrências dos 
artigos entre os países que apresentaram ao menos uma 
ocorrência nos artigos selecionados e estão aplicando o 
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental, sendo 
eles (65% do total): África do Sul, Áustria, Bélgica, China, 
Croácia, Eslovênia, Estados Unidos, França, Índia, Irlanda, 
Itália, Macedônia, Manila, Suécia, Tailândia. O Brasil surge 
em 35% das ocorrências dos artigos selecionados. 
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QS1: Quais as metodologias e/ou estratégias didático-
pedagógicas estão sendo utilizadas para trabalhar o 
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental? 
As metodologias e ou estratégias didático-pedagógicas 
utilizadas foram mencionadas em 65% dos artigos 
selecionados, conforme demonstrado na Figura 4. Houve 
uma ocorrência do termo “Metodologia Blend” apontando 
as teorias/metodologias: Behaviorismo (Instrucionismo), 
Construcionismo, Construtivismo e Cognitivismo. A teoria 
Construtivista foi apontada em 7 artigos analisados, para 
apoiar a aprendizagem e a dinâmica aplicada nas aulas de 
Pensamento Computacional. Em 21 artigos analisados, não 
houve menção a aplicação de alguma metodologia e/ou 
estratégia didático-pedagógica. Destaca-se que em 29 
artigos analisados a resolução de problemas é uma 
estratégia didático-pedagógica adotada nas aulas de 
Pensamento Computacional.  
 

 
Figura 4. Estratégias Didático-Pedagógicas 

 
QS2: Quais as séries em que o Pensamento 
Computacional está sendo aplicado? 
A Figura 5 demonstra as séries em que foram aplicadas o 
Pensamento Computacional. Apesar da expressão de busca 
claramente buscar por Ensino Fundamental, 12 artigos 
encontrados trabalham o Pensamento Computacional no 
Ensino Médio como forma de preparação para áreas de 
cursos de tecnologia.  
Em diversas instituições as aulas de Pensamento 
Computacional ocorrem como testes ou apoio educacional e 
em 16 artigos os alunos foram convidados a participar das 
aulas como alunos voluntários (com junção de séries).  No 
Ensino Fundamental I, destaca-se o 4º ano como a principal 
série com aulas de Pensamento Computacional e no Ensino 
Fundamental II, as séries do 8º ano e do 9º ano, foram as 
que mais despontaram com atividades de Pensamento 
Computacional. 
 

 
Figura 5. Séries que aplicaram o Pensamento Computacional  

 
Evidenciou-se na QS2 que o Pensamento Computacional 
está servindo como estratégia para que o futuro estudante 
universitário venha a escolher cursos na área tecnológica. O 
termo “Alunos Convidados” foi escolhido para se referir 
aos alunos que participaram de atividades em que o 
Pensamento Computacional foi aplicado (por meio de 
estudos de casos ou cursos de curta duração) nos artigos 
analisados. 
 
QS3: Quais os métodos de avaliação discente estão 
sendo empregados nas estratégias didático-
pedagógicas de Pensamento Computacional? 
Os resultados das aulas de Pensamento Computacional 
apontados nos artigos selecionados visam um melhor 
desempenho, por parte dos alunos, nas aulas de Matemática 
e na resolução de testes, como pode ser constatado na 
Figura 6. Nas aulas de Pensamento Computacional muitos 
projetos práticos, denominados atividades makers, são 
realizadas e geram uma avaliação (nota) com base nos 
resultados obtidos na realização das atividades do projeto, 
sendo que 5 artigos apontaram esta forma de avaliação 
discente. O desempenho na disciplina de Matemática é um 
fator que aparece em 18 artigos, os alunos tiveram um 
melhor desempenho nas aulas de Matemática, após as aulas 
de Pensamento Computacional. 
 

 
Figura 6. Métodos de Avaliação no Pensamento 
Computacional 
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A grande maioria dos artigos (22 artigos) não informaram o 
método de avaliação das aulas de Pensamento 
Computacional. A QS1 pode auxiliar na análise desses 
resultados. O Pensamento Computacional está sendo 
aplicado no Ensino Fundamental como apoio de resolução 
de problemas, o foco das atividades está voltado ao 
desempenho do aluno na disciplina de Matemática.  Neste 
caso, é a disciplina de Matemática que vira alvo de 
avaliações e não o Pensamento Computacional, como 
evidenciado na própria QS3.  
 
QS4: Quais as ferramentas utilizadas nas estratégias 
didático-pedagógicas de Pensamento Computacional? 
Scratch é a ferramenta mais utilizada (19 artigos) para 
auxiliar nas aulas de programação para crianças e 
adolescentes, nas aulas de Pensamento Computacional, de 
acordo com a Figura 7. Esse resultado justifica-se pelo fato 
da ferramenta Scratch ser um ambiente de programação 
colaborativo, os alunos podem resolver problemas 
utilizando rotinas de programação de forma criativa. Outros 
três fatores influenciam a escolha do Scratch como 
ferramenta de apoio ao Pensamento Computacional: (i) O 
fato de ser gratuito; (ii) Estar disponível em mais de 40 
idiomas e (iii) Ser multiplataforma (Windows, Mac OS X e 
Ubuntu). 
 
Em 12 artigos uma das seguintes linguagens de 
programação foram citadas: C, C++, Java, Visual Basic e 
Python. Nas turmas de Ensino Médio, além dos objetivos 
iniciais do Pensamento Computacional, a linguagem de 
programação é utilizada como meio de despertar o interesse 
do aluno nas carreias tecnológicas. Dois artigos chineses 
apontam que esta é a melhor forma de preparar o aluno que 
irá ingressar em uma carreira da Ciência da Computação, 
dando embasamento ao futuro universitário. 

 
Figura 7. Ferramentas Utilizadas 

 
O ambiente Code.org apareceu em terceiro lugar como uma 
das ferramentas mais utilizadas (dos artigos selecionados). 
O site do Code.org é de uma organização não 
governamental que incentiva a programação, utilizando 
jogos e desafios para estimular o aprendizado entre crianças 

e adolescentes.  O Code.org é utilizado como apoio nas 
atividades de programação e no auxílio do desenvolvimento 
de lógica computacional. A ferramenta, disponível em mais 
de 45 idiomas, possui o recurso de gerenciamento de 
turmas, o que facilita a verificação do desempenho de cada 
aluno. As atividades de programação disponíveis no 
ambiente Code.org podem ser previamente determinadas 
pelo professor, permitindo o acompanhamento do 
desempenho individual e coletivo dos alunos. 
 
Diversas outras ocorrências como as ferramentas Alice, 
Lego, App Invetor, Raspberry Pi e jogos (com apoio de 
atividades da Computação Desplugada) foram citadas como 
ferramentas utilizadas para apoiar as aulas de Pensamento 
Computacional. A Computação Desplugada é uma 
ferramenta estratégica no ensino do Pensamento 
Computacional e pode ser aplicada para todas as idades [3]. 
Em se tratando de Ensino Fundamental I, onde a faixa 
etária está entre 6 a 10 anos, o ensino de conceitos 
computacionais fica mais atrativo e divertido utilizando as 
técnicas da Computação Desplugada [3]. 
 
CONCLUSÃO 
O Pensamento Computacional é uma nova realidade na 
educação mundial, as oportunidades para a pesquisa e 
desenvolvimento de tecnologias tornam este tema muito 
importante, ganhando amplo espaço em trabalhos 
científicos. Este trabalho realizou um Mapeamento 
Sistemático da Literatura para responder as perguntas sobre 
as metodologias e/ou estratégias didático-pedagógicas, as 
séries, os métodos de avaliação e as ferramentas utilizadas 
no Pensamento Computacional. 

As questões de pesquisas revelaram que há pouca referência 
às metodologias e às estratégias didático-pedagógicas 
adotadas nas aulas de Pensamento Computacional (QS1). O 
4º ano do Ensino Fundamental I, o 8º ano e 9 º ano do 
Ensino Fundamental II são as séries que mais se destacaram 
nos artigos (QS2). O método de avaliação de aprendizagem 
discente mais utilizado nas aulas de Pensamento 
Computacional foi o acompanhamento do desempenho dos 
alunos nas aulas de Matemática, observa-se também que 
muitas instituições não possuem métodos claros de 
avaliação (QS3) e que o Scratch é a ferramenta mais 
utilizada nas aulas de Pensamento Computacional (QS4). 

O futuro do Pensamento Computacional está em amplo 
desenvolvimento em vários países, conforme se evidenciou 
nos resultados encontrados. Percebe-se que o foco das 
pesquisas e trabalhos sobre Pensamento Computacional está 
nas ferramentas e tecnologias para suporte as aulas. Os 
resultados desta pesquisa apontam para uma maior 
necessidade de estabelecer estratégias didático-pedagógicas 
e parâmetros para estipular critérios de avaliação para as 
aulas de Pensamento Computacional, abrindo um novo 
leque de pesquisas e trabalhos acadêmicos para solucionar 
as demandas encontradas nos resultados desta pesquisa. 
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Constata-se que em 65% dos artigos do mapeamento 
realizado, o Pensamento Computacional está sendo 
implementado como uma nova disciplina curricular nos 
países do exterior. No Brasil, o documento da Base 
Nacional Curricular Comum (BNCC) [2] cita o Pensamento 
Computacional, vinculado ao pensamento algébrico na 
disciplina de Matemática e vinculado a lógica de algoritmos 
em aplicações da área das ciências exatas. Neste aspecto é 
necessário que estudos devam ser realizados para que o 
Pensamento Computacional seja viabilizado, como parte 
agregadora do currículo escolar e integradora e não optativa 
como ocorre em várias escolas particulares.  
 
O Mapeamento Sistemático realizado traz como 
contribuição uma análise do estado da arte sobre o 
Pensamento Computacional para o Ensino Fundamental. 
Como trabalhos futuros pretende-se tratar de diferentes 
estratégias didático-pedagógicas para apoiar professores no 
ensino do Pensamento Computacional.  
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