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RESUMO

A inclusão do Pensamento Computacional (PC) nas salas de aula pode trazer grandes
avanços para a educação, pois possibilita que os estudantes desenvolvam diversas habili-
dades, como a capacidade de resolver problemas complexos, raciocínio lógico, abstração,
entre outras. Este estudo destaca a importância de inserir o PC desde a educação básica,
explorando as práticas pedagógicas para trabalhar as metodologias do PC com os alunos
e como essas metodologias contribuem para o processo de aprendizagem. Para isso, foi
realizada uma Revisão Sistemática de Literatura (RSL) composta por 39 artigos publica-
dos entre 2019 e 2023, nos repositório da SciELO - Brasil, IEEE Explore Digital Library,
ACM Digital Library e Periodicos Capes. Os resultados mostram que o PC é essencial
para preparar os alunos para a era digital, promovendo um aprendizado mais dinâmico
e motivador. Além disso, as estratégias pedagógicas aplicadas, como a programação
desplugada e a programação em blocos, demonstraram ser eficazes no desenvolvimento
das habilidades dos estudantes, facilitando sua compreensão dos conceitos do PC. Essas
habilidades ajudam os alunos a resolver problemas, desenvolver o pensamento crítico e
integrar o PC a outras disciplinas. Assim, este estudo contribui para ampliar o entendi-
mento sobre o papel do Pensamento Computacional na educação, oferecendo orientações
para educadores e pesquisadores que desejam integrar essa abordagem em suas práticas
pedagógicas.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Educação Básica, Revisão Sistemática.



ABSTRACT

The inclusion of Computational Thinking (CT) in classrooms can bring significant
advancements to education, as it enables students to develop various skills, such as
problem-solving abilities, logical reasoning, abstraction, and more. This study highlights
the importance of introducing CT from early education, exploring pedagogical practices
to apply CT methodologies with students and how these methodologies contribute to the
learning process. A Systematic Literature Review (SLR) was conducted, comprising 39
articles published between 2019 and 2023, sourced from SciELO - Brazil, IEEE Explore
Digital Library, ACM Digital Library, and CAPES Periodicals. The results indicate
that CT is essential to prepare students for the digital era, promoting a more dynamic
and engaging learning experience. Furthermore, applied pedagogical strategies, such as
unplugged programming and block-based programming, proved effective in developing
students’ skills, facilitating their understanding of CT concepts. These skills help students
solve problems, develop critical thinking, and integrate CT into other subjects. Thus, this
study contributes to expanding the understanding of the role of Computational Thinking
in education, offering guidance to educators and researchers seeking to integrate this
approach into their teaching practices.

Keywords: Computational Thinking, Basic Education, Systematic Review.
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1 INTRODUÇÃO

Nos últimos anos, a presença da computação tem se intensificado no cotidiano das
pessoas, na realização das mais variadas tarefas, desde a comunicação e entretenimento
até a educação e o trabalho. Como resultado dessa crescente importância, muitos países
têm reconhecido a necessidade de incluir noções básicas de computação nos currículos
da Educação Básica (Brackmann et al., 2020).

Diante disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca que a in-
corporação de tecnologias na educação é uma questão central na era digital. Tanto a
Computação quanto as Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDIC)
desempenham um papel cada vez mais relevante no cotidiano das pessoas (Brasil, 2018).

Além disso, a BNCC Brasil (2018), enfatiza a necessidade de preparar os jovens
para uma sociedade em constante transformação, capacitando-os a enfrentar desafios
futuros, lidar com tecnologias que ainda estão por vir e atuar em profissões que ainda
não existem, pois muitas dessas ocupações estarão, de alguma forma, relacionadas à
computação e às tecnologias digitais.

Essa constante transformação ocasionada pelas tecnologias, bem como sua reper-
cussão na forma como as pessoas se comunicam, impacta diretamente no funcionamento
da sociedade, e isso é uma preocupação ressaltada na BNCC (Brasil, 2018), que enfatiza
a importância de algumas metodologias, destacando entre elas a metodologia do PC.

Tal metodologia ganhou destaque internacional por meio de Jannet Wing, em
seu artigo intitulado “Computational Thinking” (Pensamento Computacional) definindo
como um conjunto de competências e habilidades relacionadas aos conceitos fundamen-
tais da Ciência da Computação, em que o PC é considerado uma habilidade essencial
para qualquer pessoa, assim como a leitura, escrita e aritmética, principalmente para
as crianças, independentemente de estar ou não relacionada com a área de informática
(Wing, 2006).

No Brasil, segundo Scaico et al. (2012), as escolas ainda estão em uma fase inicial
do processo de ensino de computação para crianças e adolescentes. Isso muitas vezes
se confunde com a simples instrução em informática, que se concentra em capacitar
as pessoas para o uso de aplicativos de escritório, edição gráfica e ferramentas de
gerenciamento de conteúdo na web.

Já de acordo com Machado e Warpechowski (2020), o PC refere-se principal-
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mente à mentalidade e abordagem para a resolução de problemas. Neste contexto, o
desenvolvimento do PC surge como uma possibilidade de promover, ao longo da forma-
ção, a habilidade de formular problemas e descrever soluções.

beleceu diretrizes que devem ser desenvolvidas em cada ano escolar para o ensino de
Computação, nas quais detalha o PC como uma habilidade que envolve compreender, de-
finir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas de forma metódica
e sistemática.

1.1 Descrição do problema

O PC tem sido comparado com a alfabetização do século XXI, e possuir habilida-
des básicas de codificação tornou-se algo necessário, a partir do entendimento que o PC
é uma habilidade tão necessária quanto ler e escrever.

Em decorrência do desenvolvimento dessa habilidade, os autores Conforto et al.
(2018) destacam que capacidades como ler, escrever e fazer operações matemáticas que
até então foram fundamentais até o século passado, tem que ser ampliado com o PC, pois
sua adição se torna fundamental aos conjuntos de capacidades básicas para preparar os
indivíduos para esta era digital.

Entretanto, a integração do PC nas escolas públicas brasileiras enfrenta barreiras
significativas. Filho et al. (2023) salientam que essas dificuldades vão desde questões
estruturais até desafios socioeconômicos, pois muitas escolas carecem de infraestrutura
tecnológica básica, como laboratórios de informática ou equipamentos atualizados, o que
compromete o desenvolvimento de habilidades computacionais.

Outro ponto destacado por Filho et al. (2023) é a desigualdade socioeconômica,
que agrava as disparidades no acesso às tecnologias fora do ambiente escolar, criando
uma lacuna no aprendizado dos alunos. E também a ausência de capacitação específica
para os professores, que, aliada à sobrecarga de trabalho, dificulta a implementação de
práticas pedagógicas eficazes no ensino de PC.

Diante dos desafios enfrentados pelas escolas públicas, uma medida importante
para enfrentar essas barreiras é a Política Nacional de Educação Digital (PNED). Insti-
tuída pela Lei nº 14.533/2023, essa política tem como objetivo reestruturar o ensino com
a inclusão de computação, programação e robótica nas escolas. Entre as ações previstas,

Nesse sentido, a Sociedade Brasileira de Computação (SBC) (SBC, 2019) esta-
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estão o financiamento da formação de professores, a adequação das grades curriculares
dos cursos de licenciatura, material didático e a entrega de equipamentos às redes de
ensino. O prazo estipulado pela PNED foi até o dia 1° de novembro de 2023, com o
objetivo de garantir que as redes de ensino estivessem preparadas para implementar essas

1.2 Justificativa

De acordo com Kaminski, Klüber e Boscarioli (2021), o PC está se tornando uma
habilidade fundamental em um mundo cada vez mais centrado na tecnologia e além disso,
o PC abrange competências de resolução de problemas, pensamento crítico, criatividade
e habilidades que desempenham um papel fundamental em todas as áreas da educação.

Com isso, essa pesquisa visa contribuir com a busca por informações de embasa-
mento sobre pesquisas referentes ao PC, apresentando sua significância em implementar
essa metodologia, os resultados esperados em alunos ao adotarem esse novo modelo
de aprendizagem e as práticas pedagógicas abordadas. Deste modo, enriquecendo a
discussão sobre o PC como uma competência essencial na educação contemporânea,
fornecendo informações e orientações para educadores e pesquisadores.

1.3 Objetivo geral

O presente trabalho tem como objetivo realizar uma Revisão Sistemática de Lite-
ratura (RSL) para analisar a inserção do PC na Educação Básica, buscando compreender
os propósitos de adotar essa metodologia, as estratégias pedagógicas utilizadas e as
habilidades desenvolvidas pelos estudantes por meio do ensino do PC.

A revisão visa identificar e analisar estudos que investiguem diferentes metodolo-
gias e resultados obtidos na prática educacional, contribuindo para uma compreensão
mais aprofundada do papel do PC no processo de ensino e de aprendizagem. Para atingir
este objetivo geral, foram estabelecidos os seguintes objetivos específicos:

• Identificar os propósitos do PC ao ser incorporado à educação básica;

• Analisar as estratégias e técnicas pedagógicas aplicadas para o desenvolvimento
do PC;

mudanças no ano seguinte (Brasil, 2023).
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• Identificar as habilidades desenvolvidas pelos alunos a partir da aplicação de
metodologias do PC.

1.4 Estrutura do trabalho

Este trabalho é dividido em 5 (cinco) capítulos seguindo a seguinte organização:
no Capítulo 1, apresentamos uma visão geral sobre o PC, descrição do problema, justifi-
cativa e objetivo geral; no Capítulo 2, exploramos conceitos do PC e sua importância
na educação básica, práticas pedagógicas adotadas, como o PC se relaciona com outras
áreas de ensino e o panorama do ensino de computação e PC no Brasil e em outros
países; no Capítulo 3, detalha a metodologia usada para esta RSL, descrevendo as etapas
a serem seguidas, como as questões de pesquisa definidas, string de busca, bases de
dados selecionadas, detalhes da extração dos dados e os critérios de seleção e qualidade
dos estudos; no Capítulo 4, temos os resultados dos estudos selecionados, onde foram
identificados os principais propósitos do PC, as estratégias pedagógicas mais abordadas
e as habilidades desenvolvidas pelos alunos, conforme as questões de pesquisa definidas
neste trabalho. Por fim, no Capítulo 5, apresentamos as conclusões finais obtidas a partir
da análise dos dados e os resultados esperados; e ao final, encontra-se as referências
utilizadas no decorrer desta pesquisa.
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2 REFERÊNCIAL TEÓRICO

2.1 A importância do ensino de computação e PC na educação básica

Têm-se percebido recorrentes discussões que consideram a necessidade de intro-
duzir conceitos relacionados à computação desde a educação básica, sobretudo quanto
ao ensino de lógica computacional por proporcionar o desenvolvimento crítico e criativo
entre os estudantes. O ensino dessa disciplina favorece o desenvolvimento do raciocínio
lógico, da capacidade de abstração, além de apoiar o desenvolvimento de habilidades de
resolução de problemas (Araújo et al., 2015).

Dessa forma, aprender os princípios da computação é essencial não só para
quem pretende atuar na área de tecnologia, mas também para todos, pois desenvolve o
raciocínio e competências necessárias para realizar atividades do dia-a-dia. O ensino
desses conceitos nas escolas é fundamental para que as crianças e jovens desenvolvam
sua criatividade e sua capacidade de lidar com problemas (Alberton; Amaral, 2013).

A preocupação com os impactos dessas transformações na sociedade, está ex-
pressa na BNCC, Brasil (2018), destaca que as tecnologias precisam ser compreendidas
para poderem ser utilizadas e desenvolvidas, de modo a colaborar com as práticas sociais
no compartilhamento de informações e acesso a elas. Por essa razão, entender, utili-
zar e criar tecnologias digitais de maneira crítica, ética e significativa são algumas das
competências a serem desenvolvidas na educação básica.

Por isso, percebe-se que ao inserir o PC na Educação Básica, as escolas seguem as
diretrizes da BNCC e desenvolvem competências essenciais para a formação integral dos
alunos. Conforme Brasil (2018), tais competências envolvem conhecimentos, habilidades
cognitivas e socioemocionais, atitudes e valores necessários para enfrentar demandas
complexas da vida cotidiana, exercer plenamente a cidadania e se preparar para o mundo
do trabalho.

Ao adotar a metodologia do PC, é possível desenvolver tais habilidades, uma
vez que essa metodologia, conforme descrito por Guarda e Pinto (2020), pode ser inter-
pretada como uma abordagem centrada na solução de problemas, explorando processos
cognitivos. Nesse contexto, o PC é definido por Brackmann (2017) como:

É uma distinta capacidade criativa, crítica e estratégica humana de saber
utilizar os fundamentos da Computação, nas mais diversas áreas do conhe-
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cimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira
individual ou colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma
pessoa ou uma máquina possam executá-los eficazmente (Brackmann, 2017,
p.27).

Reforçando essa abordagem, Brackmann (2017) ainda destaca os quatro pilares
fundamentais do PC: a decomposição, que envolve a habilidade de decompor um pro-
blema em partes menores, tornando-as mais fáceis para solução; o reconhecimento de
padrões, que capacita o indivíduo a identificar semelhanças entre problemas distintos; a
abstração, que engloba a capacidade de filtrar e classificar dados de forma eficiente; e,
por fim, os algoritmos, que representam a elaboração de um plano ou estratégia composta
por um conjunto de instruções para resolver um problema específico.

Essa abordagem oferece uma perspectiva que se alinha perfeitamente às metas
de desenvolver competências estabelecidas pela BNCC, ele envolve a resolução de
problemas, lógica e criatividade, que são elementos fundamentais para o desenvolvimento
integral dos alunos (Pereira; Istotani; Toda, 2020).

Nesse contexto, a SBC (2019) entende que é fundamental introduzir conteúdos
de Computação desde a Educação Infantil e destaca que o PC é considerado um dos
três pilares fundamentais do ensino de Computação para a educação básica, juntamente
com o Mundo Digital e a Cultura Digital. Essa abordagem é vista como essencial para o
desenvolvimento educacional do Brasil.

O PC, conforme descrito na SBC (2019), refere-se à habilidade de abordar
problemas de forma metódica e sistemática, usando a construção de algoritmos. Esse
conceito tem sido reconhecido como um pilar fundamental da capacidade intelectual
humana, junto com a leitura, escrita e aritmética, pois, semelhante a essas habilidades,
ele capacita a descrição, explicação e modelagem de eventos complexos e processos
do universo. Essa metodologia inclui abstrações e técnicas necessárias para descrever,
analisar informações e processos, além de automatizar soluções.

Percebe-se, portanto, que a introdução do PC, é considerado um dos três pilares
fundamentais do ensino de Computação para a educação básica, e é vista como uma
estratégia fundamental para o desenvolvimento educacional do Brasil (SBC, 2019).
No entanto, para compreender completamente esse contexto, é essencial explorar as
dez competências propostas pela BNCC e como o ensino de Computação contribui
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no desenvolvimento dessas competências e como elas se relacionam com o PC, as
competências que a BNCC (Brasil, 2018) destacam, são elas:

1. Conhecimento: Adquirir compreensão e explicação da realidade, contribuir para o
progresso da sociedade e manter um compromisso contínuo com a aprendizagem.

2. Pensamento Científico, Crítico e Criativo: Investigar as causas, desenvolver e
testar hipóteses, formular e resolver problemas, e criar soluções inovadoras.

3. Repertório Cultural: participar de uma variedade de práticas culturais e artísticas,
promovendo a diversidade cultural.

4. Comunicação: Expressar-se e compartilhar informações, sentimentos, ideias e
experiências, promovendo a compreensão mútua.

5. Cultura Digital: Comunicar-se de maneira eficaz no ambiente digital, acessar e
criar informações e conhecimento, resolver problemas e participar ativamente na
produção de conteúdo digital.

6. Trabalho e Projeto de Vida: Compreender o mundo do trabalho e fazer escolhas
alinhadas com princípios de cidadania, buscando liberdade, autonomia, pensamento
crítico e responsabilidade.

7. Argumentação: Formular, debater e defender ideias, pontos de vista e decisões
coletivas, com base nos direitos humanos, consciência socioambiental, consumo
responsável e ética.

8. Autoconhecimento e Autocuidado: Cuidar da saúde física e emocional, reco-
nhecendo suas próprias emoções e as dos outros, desenvolvendo autocrítica e
competências para lidar com elas.

9. Empatia e Cooperação: Promover o respeito mútuo e os direitos humanos, acolher
a diversidade e valorizar a igualdade, evitando preconceitos de qualquer natureza.

10. Responsabilidade e Cidadania: Tomar decisões pautadas por princípios éticos,
democráticos, inclusivos e sustentáveis, contribuindo ativamente para a cidadania
e o bem-estar social.
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A BNCC, ao definir essas competências, busca estabelecer as bases para uma
educação mais abrangente e atualizada, em sintonia com as demandas do século XXI
(Brasil, 2018). A partir dessas competências, a SBC (2019), destaca como elas podem
ser desenvolvidas com o ensino de Computação e alinhar-se com a visão educacional do
país, são elas:

1. Conhecimento: A compreensão do Mundo Digital é fundamental para a compre-
ensão do mundo do século XXI. A capacidade de lidar com a tecnologia e suas
aplicações é um conhecimento essencial.

2. Pensamento Científico, Criativo e Crítico: O Pensamento Computacional é
uma habilidade que permite compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas e soluções de forma metódica e sistemática,
através da construção de algoritmos. Isso estimula a capacidade de raciocínio
crítico e criativo.

3. Repertório Cultural: As tecnologias digitais desempenham um papel importante
na análise e criação no mundo artístico e cultural. Elas ampliam o repertório
cultural ao permitir novas formas de expressão.

4. Comunicação: A Computação aprimora a compreensão do conceito de linguagem
e do seu uso, proporcionando fluência em linguagens computacionais usadas para
representar informações e processos. Sendo assim fortalecendo as habilidades de
comunicação.

5. Cultura digital: A fluência digital proporcionada pela Computação proporciona a
criação de soluções para diversos tipos de problemas, sejam eles relacionados ao
mundo do trabalho ou ao cotidiano, com o auxílio dos computadores se tornam
ferramentas versáteis nesse processo.

6. Trabalho e projeto de vida: Dominar o conhecimento do mundo, que hoje é
profundamente influenciado pelas tecnologias digitais, e a capacidade de criar e
analisar soluções nesse contexto proporcionam liberdade, autonomia e consciência
crítica. Preparando os alunos para o mundo do trabalho e para o desenvolvimento
de projetos pessoais.
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7. Argumentação: O Pensamento Computacional estimula a habilidade de construir
argumentações consistentes e sólidas, um aspecto crucial da comunicação eficaz.

8. Autoconhecimento e autocuidado: A construção e análise de algoritmos instiga
reflexões sobre como o ser humano pensa e constrói soluções, promovendo uma
compreensão mais profunda de si mesmo.

9. Empatia e cooperação: O desenvolvimento de soluções algorítmicas é um pro-
cesso que permite exercitar a cooperação de forma sistemática. A resolução cola-
borativa de problemas é uma parte fundamental dessa competência.

10. Responsabilidade e cidadania: Através do desenvolvimento do Pensamento
Computacional, do domínio do Mundo Digital e da compreensão da Cultura
Digital, os alunos adquirem as condições necessárias para agir com consciência e
cidadania no mundo do século XXI, marcado pela presença da tecnologia.

Dessa forma, a SBC (2019) apresenta competências específicas desenvolvidas
pela Computação no Ensino Fundamental e Médio, em que são trabalhadas as habilidades
dos três eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Eles
destacam cinco competências que podem ser desenvolvidas com o ensino de Computação
e associadas com as competências gerais da BNCC que estão descritas no Quadro 1.

Competências Gerais da BNCC

Competência Específica
da Computação

Descrição
Competências Ge-
rais da BNCC

Aplicação de Computação
em Diversas Áreas

Os alunos aprendem a reconhecer a in-
fluência da Computação em diversas áreas
do conhecimento, incluindo a cultura e as
artes. Eles podem criar e utilizar ferramen-
tas computacionais em diferentes contex-
tos, desenvolvendo habilidades como raci-
ocínio lógico, PC e criatividade.

2, 3, 6, 7, 8, 10

Quadro 1 – Competências da Computação e Relação com as
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Competência Específica
da Computação

Descrição
Competências Ge-
rais da BNCC

Formulação, Execução e
Análise do Processo de Re-
solução de Problemas

O ensino de Computação capacita os alu-
nos a identificar, analisar e resolver proble-
mas, tanto do cotidiano quanto das diferen-
tes áreas de conhecimento. Aprendendo a
modelar esses problemas, utilizar lingua-
gens apropriadas, validar estratégias e re-
sultados.

2, 4, 5, 6, 9, 10

Desenvolvimento de Proje-
tos Envolvendo Computa-
ção

Os alunos são incentivados a desenvolver
e discutir projetos relacionados à Compu-
tação com base em princípios éticos, de-
mocráticos, sustentáveis e solidários. Valo-
rizando a diversidade de opiniões e grupos
sociais, sem preconceitos.

2, 5, 6, 7, 9, 10

Compreensão dos Princí-
pios da Ciência da Compu-
tação

O ensino de Computação promove o en-
tendimento dos fundamentos dessa ciên-
cia. Os alunos reconhecem a Computação
como uma disciplina que resolve proble-
mas em diversas áreas e impacta o mundo
cotidiano e profissional

1, 2, 4, 5

Fonte: Adaptado de SBC (2019).

2.1.1 Pilares do pensamento computacional

À medida que examinamos como o ensino de Computação se relaciona com as
competências da BNCC, torna-se evidente que o PC desempenha um papel relevante no
desenvolvimento dessas habilidades. Para entender essa abordagem e como ela se aplica
à educação básica, é fundamental explorar os pilares do PC. Para Brackmann (2017), o
PC é composto por quatro pilares essenciais:

• Decomposição: Esta habilidade envolve a capacidade de decompor um problema
complexo em partes menores, tornando-as mais fáceis de serem resolvidas.
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• Reconhecimento de Padrões: Trata-se da capacidade de identificar padrões seme-
lhantes em diferentes problemas, o que auxilia na resolução eficaz e eficiente.

• Abstração: Implica na capacidade de filtrar e classificar dados, permitindo uma
compreensão mais clara e simplificada das informações.

• Algoritmos: Este pilar refere-se à elaboração de um plano ou estratégia composta
por um conjunto de instruções destinadas a solucionar um problema específico.

Vale destacar que o conceito dos “Quatro Pilares do PC”, fundamentado em De-
composição, Reconhecimento de Padrões, Abstração e Algoritmos, foram estabelecidos
pelas pesquisas conduzidas por (CODE.ORG, 2015), (Liukas, 2015), (Learning, 2015),
(Grover; Pea, 2013) e o guia proposto por (Csizmadia et al., 2015). Assim, o PC utiliza
esses quatro pilares para atingir o objetivo principal, a resolução de problemas.

2.1.1.1 Decomposição

A Decomposição, conforme Liukas (2015), é um processo que envolve a di-
visão de problemas em partes menores. A autora utiliza exemplos simples, como a
decomposição de refeições, receitas culinárias e as etapas que compõem um jogo. Essa
técnica consiste em quebrar um problema ou sistema complexo em componentes meno-
res, tornando-os mais compreensíveis e solucionáveis. A autora ainda indica que, para
programadores, eles frequentemente empregam essa abordagem para dividir algoritmos
em partes menores, tornando-os mais acessíveis à compreensão e manutenção.

Ribeiro, Foss e Carvalheiro (2019) salientam que esta abordagem é a técnica
mais importante para solucionar um problema, que consiste em decompor o problema
em problemas menores e mais fáceis de resolver. Compreende também a prática de
analisar problemas a fim de identificar quais partes podem ser separadas, solucioná-los e
combinar as soluções para obter a solução do problema original.

Brackmann (2017) oferece uma perspectiva adicional ao destacar que:

Quando a decomposição é aplicada a elementos físicos, como por
exemplo a bicicleta, a manutenção torna-se mais fácil quando é pos-
sível modularizar suas partes. Caso contrário, se o item em questão
fosse desenvolvido em uma única peça, seu reparo se tornaria muito
difícil e a forma de consertá-lo seria trocando por outro. O mesmo
acontece com o desenvolvimento de programas. (Brackmann, 2017)[p.
35]
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2.1.1.2 Reconhecimento de padrões

Ao realizar a decomposição de um desafio complexo, seguidamente se encontra
padrões ou características que problemas compartilham e que podem ser exploradas
para que os mesmos sejam solucionados de forma mais eficiente. Liukas (2015) define o
Reconhecimento de Padrões como encontrar similaridades e padrões com o intuito de
resolver desafios complexos de forma mais eficiente.

De acordo com Brackmann (2017), o Reconhecimento de Padrões se refere a
encontrar semelhanças e padrões com o objetivo de abordar questões complexas de
maneira mais eficaz. Nesse processo, busca-se identificar elementos que sejam idênticos
ou muito semelhantes em cada cenário. Além disso,ele argumenta que na literatura, o
reconhecimento de padrões também pode estar relacionado ao conceito de "Generaliza-
ção".

Brackmann (2017) ainda destaca que o Reconhecimento de Padrões consiste em
abordar problemas de forma ágil, fazendo uso de soluções previamente estabelecidas
em contextos semelhantes, apoiando-se em experiências anteriores. Nesse processo,
questionamentos como "Este problema assemelha-se a um outro que já resolvi?"e "Quais
são suas as diferenças ?"desempenham um papel fundamental, pois é nessa fase que
se define os dados, os processos e as estratégias a serem empregados na resolução do
problema em questão.

2.1.1.3 Abstração

Para o próximo pilar, temos em destaque a perspectiva de Liukas (2015), que
descreve a abstração do Pensamento Computacional como uma parte integral do processo
de resolução de problemas. A abstração envolve a habilidade de identificar e extrair as
características relevantes de uma situação ou problema, ignorando os detalhes desneces-
sários. Isso permite que os indivíduos se concentrem nas partes mais importantes de um
problema, tornando-o mais gerenciável e mais fácil de entender.

Wing (2010) aborda que a abstração desempenha um papel fundamental no
processo de solução de problemas, no qual consiste em simplificar a realidade e focar
nos aspectos mais relevantes de um problema e de sua resolução. Além disso, eles ainda
destacam a sua importância na construção de algoritmos, pois tendo conhecimento das
abstrações ela fornece uma base fundamental para a habilidade de resolução de problemas
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com base em algoritmos.

2.1.1.4 Algoritmos

Os Algoritmos representam um dos pilares do PC, que introduz conceitos e
notações da matemática discreta que são úteis para o estudo ou a expressão de objetos
ou problemas em algoritmos e linguagens de programação Vicari, Moreira e Menezes
(2018). Na área da Informática, uma definição clássica estabelece que um algoritmo é
uma abstração de um processo que recebe uma entrada, executa uma sequência finita de
etapas e produz uma saída que atende a um objetivo específico. Além disso, é imperativo
que cada passo do algoritmo seja executado em um tempo finito, como destacado por
Wing (2010).

E isso vai de encontro com o pensamento de Liukas (2015) sobre esse pilar,
pois para Liukas, o algoritmo não é um programa, ao contrário, ele deve ser adaptado
para ser compreendido pelo computador, pois o algoritmo é pensado na resolução de
problema para o entendimento de uma pessoa. Por sua vez, Csizmadia et al. (2015)
definem um algoritmo como um plano, uma estratégia ou um conjunto de instruções
claras necessárias para a solução de um problema.

Cada um desses pilares é essencial para a compreensão do PC e sua aplicação
na resolução de problemas em diversas áreas. Eles fornecem as ferramentas necessá-
rias para enfrentar desafios complexos e promover a fluência no uso do conhecimento
computacional.

2.1.2 Práticas pedagógicas

2.1.2.1 Práticas plugadas e desplugadas

Para por em prática os pilares do PC na educação, ele pode ser abordado de
duas maneiras principais, como descrito por Wasserman (2021). A primeira delas é a
abordagem "plugada", na qual são utilizados equipamentos tecnológicos para ensinar
linguagem de programação aos estudantes. A segunda é a abordagem "desplugada",
que não requer o uso de dispositivos tecnológicos. Nessa abordagem, os conceitos de
programação são ensinados por meio de atividades que promovem o desenvolvimento do
raciocínio lógico, decodificação e outras habilidades semelhantes.
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Essas duas abordagens oferecem opções flexíveis para a integração do PC na edu-
cação. Entretanto, como prática pedagógica, sua presença é pouco presente no cotidiano
dos estudantes das escolas públicas brasileiras (Evaristo; Terçariol; Ikeshoji, 2022). Para
BNCC, é fundamental a aplicação do Pensamento Computacional de forma "desplugada",
que não envolve o uso de dispositivos eletrônicos. Isso se deve à pouca ou até mesmo à
inexistência de infraestrutura em escolas, principalmente nas regiões menos favorecidas
(Brasil, 2018).

Ademais, os professores tendem a preferir atividades "desplugadas"por se senti-
rem mais seguros na execução dessas atividades (Rodrigues; Aranha; Silva, 2018), já
que a abordagem "plugada"requer conhecimentos técnicos em dispositivos eletrônicos.
Portanto, a adoção da abordagem "desplugada"pode levar o conhecimento em Ciência da
Computação para lugares onde essa realidade ainda não existe (Santos et al., 2016).

2.1.2.2 Práticas desplugadas

Vicari, Moreira e Menezes (2018) destacam que a abordagem do PC "desplu-
gado"envolve a introdução de conceitos relacionados a hardware e software, que podem
ser aplicados na educação de pessoas não tecnicamente especializadas, com ênfase espe-
cial nas crianças que estão nos anos iniciais de sua formação. As aulas que incorporam o
PC podem ser planejadas de forma dinâmica, com atividades que não requerem o uso de
dispositivos eletrônicos.

Essas atividades envolvem a aprendizagem cinestésica, como movimentação,
utilização de cartões, recorte, dobra, colagem, desenho, pintura, resolução de enigmas e
jogos. Além disso, promovem o aprendizado colaborativo, permitindo que os estudantes
trabalhem juntos para compreender conceitos relacionados à Computação.

Um exemplo da abordagem "desplugada"pode ser encontrado no trabalho de
Brackmann (2017), que apresenta um problema envolvendo um autômato finito e faz uso
de personagens das histórias em quadrinhos da "Turma da Mônica". Nessa abordagem,
o PC é aplicado usando elementos da cultura popular para tornar o aprendizado mais
acessível e divertido:
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Figura 1 – Exemplo do Jogo Turma da Mônica

Fonte: Brackmann (2017)

O Objetivo do jogo é exercitar os pilares de abstração, decomposição, reconheci-
mento de padrão e algoritmos através da resolução de autômatos finitos determinísticos
representados por um diagrama similar ao de transição de estados (Brackmann, 2017).

Outro exemplo de jogo que promove o Pensamento Computacional desplugado é
o Littlecodr. Esse jogo consiste em 80 cartas com instruções e 20 cartas com sugestões de
aplicações ou desafios. O Littlecodr pode ser aplicado em uma variedade de situações sem
a necessidade de um tabuleiro específico. É destinado a crianças de 4 a 8 anos e aborda
conceitos de codificação, lógica, planejamento, pensamento sequencial, prototipação e
solução de problemas. O jogo auxilia no desenvolvimento de habilidades como leitura,
contagem, seguir instruções e distinguir esquerda de direita. Essa abordagem lúdica
e educativa contribui para a formação de habilidades essenciais em um ambiente de
aprendizado interativo (Brackmann, 2017).
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Figura 2 – Exemplo do Jogo Littlecodr

Fonte: Brackmann (2017)

2.1.2.3 Práticas plugadas

Segundo Wasserman (2021) ,quando abordamos o Pensamento Computacional
com ferramentas digitais, frequentemente associadas à programação, estamos lidando
com a abordagem "plugada". Programar com base nos pilares do Pensamento Computaci-
onal proporciona uma maneira inovadora de comunicação e expressão para os indivíduos.
A utilização de plataformas digitais desempenha um papel crucial na promoção da fluên-
cia digital, conceito este abordado pela SBC (2019), destacando que essa fluência pode
ser definida como a habilidade de localizar, avaliar, criar e comunicar informações por
meio de plataformas digitais, que abrangem tanto diferentes dispositivos de hardware
quanto software.

Essas atividades plugadas contribuem para o desenvolvimento de diversas habi-
lidades, incluindo a capacidade de resolver problemas, a construção de novos conhe-
cimentos, a adoção de métodos e estratégias que podem ser aplicados para aprimorar
o raciocínio e as abstrações em diversas áreas do conhecimento, como destacado por
Machado e Cordenonsi (2021). Vicari, Moreira e Menezes (2018) destacam alguns ambi-
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entes utilizados para o ensino de Programação , entre elas temos o Scratch e Processing,
ambientes estes que podem explorar o PC "plugado".

O Scratch, é projetada especialmente para crianças e adolescentes. A criação de
jogos educativos e animações interativas por meio do Scratch representa uma maneira
atraente de promover a programação plugada e aprimorar o PC, conforme salienta
Evaristo, Terçariol e Ikeshoji (2022).

Moretti (2019) destaca o Scratch como uma ferramenta admirável, devido à sua
interface visual e baseada em blocos predefinidos, que podem ser organizados conforme
a lógica desejada, o Scratch oferece uma abordagem eficaz para o desenvolvimento
de habilidades relacionadas ao pensamento computacional e à computação em geral.
Esse ambiente possibilita a criação de programas, jogos, vídeos, animações e histórias,
permitindo a definição de comandos para diversos objetos em um cenário. Além disso, o
Scratch oferece a capacidade de traduzir as instruções para o português.

Figura 3 – Exemplo de programação realizada no Scratch.

Fonte: CelyCodes (2021)

Vicari, Moreira e Menezes (2018) enfatizam o uso da linguagem Processing, a
qual se propõe a simplificar a aprendizagem de técnicas de computação gráfica e interação
humano-computador. Sendo possível graças aos elementos primitivos oferecidos pela
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linguagem, que englobam desenho vetorial e matricial (2D e 3D), processamento de
imagens e cores, eventos de teclado e mouse, comunicação em rede e programação
orientada a objetos.

Os autores destacam que o Processing é considerado uma versão simplificada
da linguagem de programação Java, e a escrita de código orientado a objetos é uma
escolha opcional que pode ser utilizada ou não, dependendo do interesse do aprendiz e
dos requisitos dos projetos. Portanto, a linguagem Processing proporciona um ambiente
propício para o desenvolvimento de conceitos relacionados ao Pensamento Computacio-
nal, adaptando-se ao nível de aprofundamento do estudante nas práticas e perspectivas
oferecidas por essa ferramenta.

2.1.3 Integração do pensamento computacional na educação básica

A inserção do PC na educação básica representa uma abordagem pedagógica
inovadora que tem ganhado destaque nos últimos anos. Valente (2016) sugere que a
programação pode ser incorporada de maneira progressiva no currículo escolar, come-
çando com conceitos simples e evoluindo à medida que os alunos avançam. Valente
também conduziu uma análise de várias abordagens para o ensino do PC na Educação
Fundamental e identificou seis categorias distintas:

• Atividades sem o uso das tecnologias: Esta envolve abordagens lúdicas, truques
de mágica e competições para exemplificar o tipo de pensamento esperado de um
cientista da Computação.

• Programação em Scratch: a programação visual, como o ambiente Scratch, tem
se mostrado eficaz na introdução do Pensamento Computacional para crianças. O
Scratch permite que os alunos criem projetos interativos, jogos e histórias usando
blocos de programação, tornando o processo de aprendizado mais acessível e
divertido.

• Robótica pedagógica: a robótica pedagógica seria a construção e programação
de robôs em um ambiente educacional. Essa metodologia incentiva a aplicação
prática de conceitos de programação e resolução de problemas, pois os alunos
podem ver como seus comandos afetam fisicamente o comportamento dos robôs.
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• Produção de narrativas digitais: também pode ser uma abordagem, pois inclui
o uso de Tecnologias de Informação e Comunicação na criação de narrativas que
normalmente são transmitidas de forma oral ou impressa, como histórias digitais e
narrativas interativas.

• Criação de jogos: são maneiras de inserir o Pensamento Computacional na edu-
cação. As narrativas digitais estimulam a criatividade e a habilidade de contar
histórias, enquanto a criação de jogos envolve o design de sistemas interativos e a
resolução de desafios lógicos.

• Uso de simulações: oferece uma abordagem prática para entender fenômenos
complexos e abstratos. O emprego de softwares de simulação permite aos alunos
explorar conceitos de maneira mais tangível e interativa.

Essas abordagens visam fortalecer o Pensamento Computacional nas crianças,
promovendo o desenvolvimento de habilidades que são essenciais em um mundo cada
vez mais orientado pela tecnologia. Conforme Resnick (2014) enfatizou, saber programar
é uma habilidade valiosa no mundo atual.

De acordo com Barcelos e Silveira (2012), uma estratégia para a inserção do
Pensamento Computacional no ensino básico pode ser realizada por meio da integração
do PC em disciplinas já existentes no currículo, como a Matemática, aproveitando a
natureza lógica e algorítmica da disciplina.

Os autores ainda destacam que o PC pode ser integrado em outras matérias,
promovendo a aplicação interdisciplinar desses conceitos no contexto educacional. Essa
abordagem interdisciplinar contribui para o desenvolvimento de habilidades de resolução
de problemas, raciocínio lógico, criatividade e pensamento crítico em diversos contex-
tos educacionais, capacitando os alunos para enfrentar desafios complexos no mundo
contemporâneo.

No entanto, para, Vicari, Moreira e Menezes (2018), além das estratégias de
inserção do PC na educação, o aspecto mais essencial é o processo de implementação do
PC. Os autores evidenciam o ponto de partida de qualquer atividade:

• A abordagem envolve a apresentação de desafios, nos quais os estudantes são
incentivados a desenvolver estratégias para encontrar soluções;
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• A declaração do problema desempenha um papel fundamental, pois é disponi-
bilizada ao aluno para que ele interprete e organize a situação apresentada a ser
resolvida;

• O processo de busca da solução implica em realizar aproximações sucessivas para
resolver o problema, aplicando o conhecimento adquirido para solucionar outras
questões/

• O estudante elabora um conceito para definir um problema, ao mesmo tempo em
que desenvolve conceitos interligados que tenham relevância em um conjunto de
problemas semelhantes, compartilhando alguma etapa de sua solução.

Vicari, Moreira e Menezes (2018) recomendam que esse conjunto de orientações
para a aplicação do PC em situações de ensino e aprendizagem no currículo escolar
possa servir como base para que os professores busquem integrar o PC em suas discipli-
nas. A partir dessas perspectivas, a formação de professores emerge como um aspecto
determinante para a efetiva integração do PC na educação básica.

Os educadores necessitam adquirir competências não apenas em relação aos con-
ceitos do Pensamento Computacional, mas também sobre como transmiti-los de forma
eficaz. De acordo com Valente (2016), isso pode englobar a participação em workshops
de formação profissional, a busca por certificações relacionadas ao Pensamento Compu-
tacional, e a imersão em comunidades de prática nas quais os professores compartilham
ideias e melhores práticas.

Yadav, Stephenson e Hong (2017) apresentam exemplos de como os educadores
de professores podem integrar o Pensamento Computacional em diversas disciplinas
de cursos de licenciatura e em atividades desenvolvidas em sala de aula. Apesar de
concordarem com a relevância de introduzir o PC nos currículos da educação básica, eles
destacam que o êxito dessas iniciativas está, em grande parte, nas mãos dos formadores
de professores, que precisam preparar os futuros educadores para compreender o PC
desde o início de sua formação, oferecendo o conteúdo, as metodologias e a pedagogia
necessários para incorporar o PC nas matérias e práticas de ensino.

Seja para áreas específicas ou professores com atuação diversificada, Yadav,
Stephenson e Hong (2017) observam que ainda há pouco conhecimento sobre como
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integrar o PC com o conhecimento específico de cada disciplina, bem como como
envolver os futuros educadores no estudo de Ciência da Computação e do PC.

2.1.4 Interdisciplinaridade do PC com outras áreas

A interdisciplinaridade do PC permite que suas competências, sejam aplicadas em
diversas áreas do conhecimento. Embora o PC tenha origem na ciência da computação,
segundo Wing (2006), transcende esta área pois permite que as pessoas transfiram
competências do PC para outros domínios além da programação. Essa competência
envolve, principalmente, a resolução de problemas nas mais variadas ciências (Berland;
Wilensky, 2015).

Shute, Sun e Asbell-Clarke (2017) definem o PC como o fundamento conceitual
necessário para resolver problemas efetivamente e eficientemente algoritmicamente, com
ou sem a assistência de computadores com soluções que sejam reusáveis em diferentes
contextos. Esse posicionamento evidencia o papel transversal do PC nas diversas áreas
do conhecimento.

A aplicação prática do PC pode ser observada tanto na resolução de problemas
básicos do cotidiano, como no planejamento das compras de uma família, quanto na
resolução de problemas mais complexos, como na concepção de um sistema escolar, na
logística de uma rede de abastecimento, na elaboração de um sistema de prevenção e
erradicação de epidemias ou no envio de uma nave espacial para outro planeta (Menezes;
Júnior, 2021).

Papert (1980) ao falar sobre PC, não buscava a criação de uma nova disciplina
para ser inserida nos currículos do ensino fundamental. Ele estava envolvido com a
elaboração de uma abordagem conceitual que oferecesse às crianças e adolescentes
apoio à resolução de problemas interdisciplinares, ou seja, problemas que requerem o
conhecimento de diferentes áreas do saber.

De acordo com Brasil (2018), o desenvolvimento do PC, conforme descrito na
BNCC, é abordado principalmente nas orientações para o ensino de conteúdos da disci-
plina de Matemática. A aprendizagem de Álgebra, bem como os conceitos relacionados
a Números, Geometria, Probabilidade e Estatística, são apontados como contribuintes
significativos para o desenvolvimento do Pensamento Computacional dos alunos.

Além disso, associado ao PC, Brasil (2018) destaca a relevância dos algoritmos
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e seus fluxogramas, os quais podem ser abordados nas aulas de Matemática. Outra
habilidade matemática que se relaciona estreitamente com o PC é a identificação de
padrões, fundamental para estabelecer generalizações, propriedades e algoritmos.

Bobsin e al. (2020) apontam que a integração entre o PC e a Matemática não se
limita a simples atividades matemáticas, mas sim a atividades investigativas que englobam
uma variedade de abordagens, tais como listas de problemas, projetos interdisciplinares,
pesquisas, demonstrações e aplicações em outras áreas do conhecimento, como jogos
ou atividades baseadas em padrões. Essas atividades visam proporcionar aos estudantes
a oportunidade de identificar, explorar e propor soluções testadas e válidas por eles
mesmos.

Bobsin e al. (2020), em seu projeto de extensão, aplicou oficinas em escolas
básicas visando estimular o desenvolvimento do PC. Trabalhou-se com aspectos da
Matemática e da programação básica, além da interpretação de texto e do raciocínio
lógico. Nessas oficinas, foram trabalhados diversos problemas investigativos, em um
desses problemas, representado na Figurav 4, temos o uso da plataforma Scratch para
auxiliar no ensino de funções matemáticas e no uso do PC, proporcionando um momento
mais dinâmico e interessante aos alunos.

Figura 4 – Exemplo do problema investigativo

Fonte: Bobsin e al. (2020)

Outra área que pode ser trabalhada com o PC é o Pensamento Musical (PM). O
estudo realizado por Su et al. (2019) oferece uma abordagem ao propor a integração
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entre esses dois domínios, a resolução de problemas em contextos musicais utilizando
algoritmos e estruturas de controle computacionais pode melhorar a capacidade dos
alunos de pensar de forma lógica e sistemática na criação e execução de composições
musicais.

Su et al. (2019) descrevem um esquema chamado Interactive Learning Toy for
Musical Thinking and Computational Thinking (ILT-MCT) que integra o PC e PM em
quatro partes essenciais, que pode ser observado na Figura 5. A primeira parte consiste no
conteúdo de aprendizado baseado em papel, onde os alunos estudam capítulos e estágios
do jogo para compreender os conceitos de ambos os tipos de pensamento.

Na segunda parte, os alunos praticam e aprendem de forma prática usando os
blocos substanciais de programação MCT para codificar a lógica musical com a lógica
de pensamento computacional. Em seguida, na terceira parte, o código resultante é
reconhecido e traduzido em código algorítmico usando reconhecimento visual através da
câmera de um brinquedo de aprendizado interativo baseado em dispositivos móveis. O
brinquedo atua como um tutor virtual inteligente, fornecendo feedback e instrução aos
alunos.

Finalmente, na quarta parte, os alunos são recompensados com jogos digitais,
onde podem aplicar os conceitos e habilidades aprendidos após concluírem com êxito as
tarefas de aprendizado. Su et al. (2019) apontam que este ciclo de aprendizado, realizado
através do esquema ILT-MCT proposto, visa aprimorar e manter a motivação dos alunos,
proporcionando uma abordagem abrangente e engajadora para o aprendizado de PC e o
PM.
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Figura 5 – Exemplo do cenário de aprendizagem do esquema ILT-MCT .

Fonte: Su et al. (2019)

2.1.5 Panorama mundial sobre o ensino de computação

Muitos países estão reestruturando seus currículos da Educação Básica para
incluir a introdução do Pensamento Computacional, mesmo nas séries iniciais. Conforme
Moretti (2019), está cada vez mais evidente que a Computação é uma disciplina distinta,
indo além do simples domínio da utilização de computadores, a disciplina de Computação
difere das aulas de Informática, que normalmente se concentram no uso de aplicativos
como editores de texto, navegadores e planilhas eletrônicas.

Moretti (2019) ainda destaca que as habilidades provenientes da Ciência da
Computação podem oferecer benefícios tanto educacionais, como o desenvolvimento de
habilidades de raciocínio e solução de problemas, compreensão dos limites e possibilida-
des da tecnologia digital, quanto econômicos, dada a crescente demanda por profissionais
bem qualificados nessa área.

Embora Computação e Informática sejam conceitos distintos, algumas políticas

33



educacionais em certos países acabam por confundir essas duas áreas. Segundo Vicari,
Moreira e Menezes (2018), as aulas de Informática geralmente se concentram no uso de
editores de texto, navegadores e planilhas eletrônicas. Por outro lado, o uso das habilida-
des da Ciência da Computação podem agregar benefícios educacionais e econômicos
na formação de profissionais. E essa confusão se dá ao fato de o PC, em muitas de
suas implementações práticas, estar centrado no desenvolvimento de habilidades de
programação, como abordado por Vicari, Moreira e Menezes (2018).

No entanto, há um consenso global sobre a relevância das habilidades adquiridas
ao se considerar os conceitos do PC, tanto no contexto escolar quanto além dele. A
ubiquidade da tecnologia digital no mundo contemporâneo é inegável, e os benefícios
resultantes do desenvolvimento do PC têm o potencial de se estender por diversas áreas de
conhecimento e prática. Dentre os vários argumentos levantados sobre o PC, destacam-se
as seguintes questões (Guzdial, 2015; Brackmann, 2017):

• Empregabilidade: demanda por profissionais qualificados;

• Aprender sobre o mundo: a realidade contemporânea é informatizada;

• Transdisciplinaridade: aplicar conhecimentos computacionais em outras áreas;

• Literacia digital: aprender a usar e se beneficiar das mídias;

• Produtividade: pensar e aumentar os seus domínios de tempo, espaço e ação;

• Ampliação da participação: oportunidades para mais pessoas;

• Diminuição de fronteiras: acessível em diversas partes, a todo tempo;

• Trabalho em equipe: possibilidade de construções conjuntas e compartilhamento.

Argumentos como estes têm feito com que muitos países realizam transformações
em seus currículos, a fim de incluir elementos da Ciência da Computação e, em particular,
o PC nas escolas, em alguns casos, desde os primeiros anos da Educação Básica (Valente,
2016).

Grécia e Estônia são exemplos de países que incluíram a programação no conjunto
das disciplinas obrigatórias, desde o Ensino Infantil até o equivalente ao nono ano em
nosso modelo educacional, embora em alguns países a ênfase esteja sendo dada à
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inserção da programação por meio de atividades que promovam o desenvolvimento do
PC, outros países, como a Itália, buscam ir além do programar para explorar os conceitos
computacionais e desenvolver o PC, abordando o tema de forma não disciplinar, buscando
incorporá-lo ao currículo de forma transversal (Valente, 2016).

Vicari, Moreira e Menezes (2018) apresentam os resultados de uma revisão
sistemática da literatura a respeito do panorama de diversos países que já adotaram ou
estão em processo de adoção do ensino de Computação na educação formal. Os autores
ainda argumentam que em alguns casos, a definição da política de ensino de Computação
não deixa claro se a metodologia a ser utilizada será o PC, em outros casos, o PC
resume-se ao ensino de programação e ainda em outros casos é utilizado o termo mais
amplo, Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs). Entre os países destacados na
pesquisa dos autores, temos:

A Alemanha que possui um sistema educacional que entrega a responsabilidade de
introduzir o ensino de Computação nas escolas de cada Estado, resultando em diferentes
modelos de implementação. Não há uma padronização dos conteúdos específicos para
alunos do quinto ao décimo ano, e a partir dessa etapa, as disciplinas de Computação não
são mais obrigatórias, embora possam ser oferecidas como atividades extracurriculares.
Os tópicos que compõem a integração da Computação no currículo são definidos no
documento intitulado "Einheitliche Prüfungsanforderungen - Informatik", (Normas para
Requisitos em Ciência da Computação),(Vicari; Moreira; Menezes, 2018).

Segundo Brinda, Puhlmann e Schulte (2009), alguns dos tópicos que os estudantes
podem escolher incluem: modelagem entidade-relacionamento; autômatos; modelagem
algorítmica; interação homem-máquina; privacidade; segurança; arquitetura de computa-
dores; computabilidade; eficiência; e linguagens de programação orientadas a objetos.

Já na Austrália Vicari, Moreira e Menezes (2018) salientam que em 2015, o
Ministério da Educação publicou uma reformulação do currículo para escolas públicas.
Nesse novo modelo, a programação foi destacada como uma das principais competências,
recebendo um aporte de doze milhões de dólares australianos. O objetivo era promover
o desenvolvimento de recursos curriculares para o ensino da Matemática, apoiar a
introdução da programação em todos os níveis de ensino,financiar Escolas de Verão para
estudantes nas áreas de Ciência, Tecnologia, Engenharia e Matemática.

A programação é ensinada a partir do quinto e sexto ano, e a partir do sétimo
ano, os estudantes começam a aprender a programar. Dessa forma, com a introdução
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da Computação no currículo, os alunos deixaram de ter as disciplinas de História e
Geografia como obrigatórias e passando a ser opcionais (Davis, 2015).

Nos Estados Unidos, há um movimento voltado para inclusão de aulas de progra-
mação na educação básica. Organizações como a Computer Science Teacher Association
(Associação de Professores de Ciência da Computação) e a Code.org mantêm discussões
e publicações constantes a respeito do tema, ajudando a elaborar currículos que se adap-
tem às novas exigências legais da educação, que colocam a Ciência da Computação no
mesmo patamar que as demais disciplinas tradicionais da escola (Brackmann, 2017).

A chegada do projeto, por outro lado, atraiu a atenção de estudantes, pais e escolas
no país, resultando em um impacto significativo no reconhecimento da importância da
Computação (CODE.ORG, 2015). De acordo com uma pesquisa encomendada pela
Education (2015) à Gallup-Google (2015), forneceu dados valiosos para este estudo, pois
90% dos pais manifestaram o desejo de que seus filhos tenham aulas de programação nas
escolas e 50% dos pais consideraram a Computação uma competência tão fundamental
quanto a alfabetização, a escrita e a matemática.

Dessa forma, o objetivo específico é estimular a inclusão de disciplinas de Com-
putação, bem como capacitar professores e equipar as escolas para atender à demanda
da área, mesmo quando a disciplina ainda não é de caráter obrigatório (Vicari; Moreira;
Menezes, 2018). De acordo com Cuny (2017), algumas cidades ou distritos, como Nova
Iorque, São Francisco, Condado de Broward (FL), Rhode Island, Virgínia e Chicago,
tomaram medidas que tornaram a Computação uma disciplina obrigatória. Portanto,
nos Estados Unidos, encontram-se escolas que optaram por incorporar o Pensamento
Computacional, enquanto outras escolas seguem diferentes abordagens (Vicari; Moreira;
Menezes, 2018).

2.1.6 Panorama do pensamento computacional no brasil

O Pensamento Computacional tem se mostrado fundamental no cotidiano, no
ambiente profissional e em diversas áreas do conhecimento, conforme indicado por
Lucas et al. (2023). Destaca-se sua relevância na empregabilidade, na produtividade e na
promoção da aprendizagem interdisciplinar.

Lucas et al. (2023) enfatiza que o desenvolvimento de habilidades de PC contribui
significativamente para o progresso na aprendizagem da Matemática e vice-versa. O
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autor ressalta ainda a importância e aplicabilidade do PC em várias esferas da sociedade
brasileira.

O envolvimento de iniciativas governamentais e instituições não governamentais,
como o Massachusetts Institute of Technology (MIT) e a Fundação Lemann, é crucial
na promoção do PC nas escolas, como observado por Lucas et al. (2023). O autor ainda
destaca a iniciativa governamental Computer Science for All (Ciência da Computação
para Todos), anunciada por Barack Obama durante seu mandato como presidente dos
Estados Unidos, que visa desenvolver habilidades necessárias para a economia digital.
Além disso, diversos países ao redor do mundo, como Reino Unido, Dinamarca, Austrália,
China, Nova Zelândia, Finlândia, Alemanha, Argentina, Coreia do Sul e França, têm
integrado o PC nos currículos da educação básica.

Esses esforços internacionais ressaltam a importância de incorporar o PC desde
as etapas iniciais da educação. Na BNCC Brasil (2018), o PC tem sido incorporado de
maneira indireta através de outras disciplinas, especialmente a Matemática, neste docu-
mento é evidenciado, que desde 2018, é enfatizado a importância do desenvolvimento do
Pensamento Computacional desde os anos iniciais do ensino fundamental.

No entanto, conforme destacado por Ribeiro et al. (2022), algumas áreas, como
Matemática e Linguagens, tentam incorporar termos relacionados à Computação na
BNCC, mas não alcançam o nível necessário para efetivar o ensino. Nesse contexto, a
proposta de tornar a Computação uma disciplina escolar, conforme sugerido pela SBC
(2019), marca um passo crucial na direção de formalizar a presença do PC na educação
básica. Essa iniciativa visa suprir as lacunas identificadas na BNCC e promover uma
abordagem mais abrangente e estruturada do PC.

Dessa maneira, Ribeiro et al. (2022) ressaltam que a SBC, em colaboração com
o Conselho Nacional de Educação (CNE), desempenhou um papel fundamental. Essa
colaboração resultou na criação das "Normas sobre Computação na Educação Básica".
Para a autora essas normas representam um marco inicial para a implementação do ensino
de Computação na Educação Básica, embora enfrentam desafios como a formação de
professores e a produção de materiais didáticos adequados.

Tais desafios foram ressaltados por Júnior e Ricarte (2020), realizando um estudo
exploratório que teve como objetivo principal identificar a utilização do PC em cidades
do sertão paraibano, especificamente nas regiões intermediárias de Sousa-Cajazeiras
e Patos. A pesquisa envolveu a participação de docentes de 23 escolas que lecionam
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disciplinas nos anos finais do ensino fundamental.
Em relação à percepção dos professores sobre o PC, verificou-se que a maioria

ainda não está familiarizada com o termo e apresenta concepções equivocadas sobre ele,
associando-o principalmente ao uso de tecnologias digitais em sala de aula. Perante o
exposto, Júnior e Ricarte (2020) concluiram que os resultados desta pesquisa podem
subsidiar propostas para abordar a falta de formação dos professores e a necessidade de
uma estrutura adequada para a adoção efetiva do PC nas escolas dessas regiões.

Prates et al. (2023) desenvolveram um projeto com o objetivo contribuir para o
processo de ensino/aprendizagem através do desenvolvimento e aplicação de material
didático para o curso "Introdução ao Pensamento Computacional". Realizado online, o
curso visava desenvolver habilidades de PC e introduzir conceitos básicos de computação
para alunos do Ensino Fundamental e Médio da rede pública.

Para este projetos foram selecionados materiais para leitura e estudo, utilizados
como base na preparação das aulas ferramentas interativas, como o Scratch, foram
empregadas para tornar o aprendizado mais acessível. As atividades propostas atingiram
o objetivo de desenvolver o pensamento computacional e aumentar o interesse dos alunos
pela tecnologia.

No Distrito Federal, Monteiro e Holanda (2023) apresentam uma experiência
de aplicação dos conceitos do Pensamento Computacional em três escolas públicas de
ensino médio, utilizando a Linguagem de Programação Visual Scratch. O objetivo geral
do curso é ensinar os conceitos do PC aos estudantes, contextualizando-os à realidade
dos mesmos, além de abordar diferentes formas de representação de algoritmos.

Para os autores, o curso visa instruir sobre a utilização da ferramenta Scratch,
ensinar os conceitos e ferramentas específicas dessa linguagem, promover o aprendizado
de linguagens de programação no ensino médio, ampliar as competências e habilidades
em lógica de programação, e incentivar o desenvolvimento criativo dos alunos.

Souza, Andrade e Sampaio (2021) em seu trabalho teve como objetivo investigar
o impacto que a Robótica Educacional causa no desenvolvimento do PC e no aprendi-
zado dos componentes curriculares do Ensino Médio (EM). O estudo consiste em uma
pesquisa-intervenção realizada com estudantes e professores da 1ª Série do EM de uma
escola estadual da Paraíba, abordando aspectos quantitativos e qualitativos. Os resultados
obtidos apontam para os benefícios da introdução da Robótica Educacional no Ensino
Médio, destacando sua capacidade de promover o desenvolvimento das habilidades do
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PC e facilitar o aprendizado dos conteúdos curriculares.
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3 METODOLOGIA

Neste estudo, seguimos um processo de RSL, adotando as recomendações de
Kitchenham e Charters (2021). Essas diretrizes destacam a elaboração dos métodos que
ao serem adotados desempenham um papel fundamental e asseguram a qualidade da
revisão sistemática. Os métodos necessários para realizar uma RSL segundo os autores
incluem:

• Definir as questões de pesquisa;

• Selecionar palavras-chave apropriadas e criar um argumento de busca;

• Identificar os mecanismos de busca acadêmicos mais relevantes para o tema;

• Estabelecer critérios de seleção para filtrar os estudos de maneira eficaz;

• Determinar as abordagens utilizadas para avaliar esses critérios de seleção;

• Estabelecer critérios de qualidade para avaliar os estudos incluídos;

• Definir os dados a serem extraídos e os critérios para validar essa extração.

3.1 Questões de pesquisa

Com base no objetivo desta RSL, as seguintes questões relacionadas ao PC na
Educação Básica servirão como orientação para este estudo:

• Quais são os propósitos do PC ao ser incorporado à educação básica ?

• Quais estratégias e técnicas pedagógicas de ensino estão sendo aplicadas para o
desenvolvimento do PC ?

• Como que as habilidades desenvolvidas pelo PC ajudam no processo de ensino e
de aprendizagem desde a educação básica ?

3.2 Palavras-chave

Na Quadro 2 são apresentadas as Palavras-Chave utilizadas para formar a string

de busca. E o Quadro 3 é apresentada a string utilizada para as buscas nas bases:
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Palavra chave Em Inglês
Pensamento computacional Computational thinking

Educação básica Basic education
Ensino fundamental Elemetary education

(Computational Thinking) AND (Basic education) OR (Computational
Thinking) AND (Elementary education)

3.3 Mecanismos de busca

Com a aplicação da metodologia de (Kitchenham; Charters, 2021) definimos os
mecanismos de busca para a localização e identificação dos estudos nas seguintes bases
de dados eletrônicas:

• SciELO - Brasil <https://scielo.org/>;

• IEEE Explore Digital Library <https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp>;

• ACM Digital Library <https://dl.acm.org/>;

• Periodicos Capes <https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.
br/index.php?>.

3.4 Critérios de seleção

Para determinar a validade dos estudos selecionados, estabelecemos alguns crité-
rios que devem ser seguidos segundo a metodologia definida para esta RSL. Dessa forma
temos que selecionar os conteúdos que serão utilizados na RSL e aqueles que não estão
dentro dos critérios definidos. Com isso, estabeleceu-se os seguintes critérios de inclusão
no Quadro 4 e no Quadro 5 os critérios de exclusão.

Quadro 2 – Palavras-Chave utilizadas nastringde busca

Quadro 3 – Stringutilizada para realizar as buscas nas bases
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Nº Critérios de Inclusão
1 Período de 5 anos (2019 a 2023).
2 Somente em Português e Inglês.
3 Constar as palavras-chave definidas no título e resumo.
4 Tipo de publicação: artigos de periódicos, conferências, teses de doutorado, etc.
5 Estudos que se concentram na educação básica.

Nº Critérios de Exclusão
1 Artigos duplicados.
2 Artigos científicos que não sejam de acordo com o PC na Educação Básica.
3 Estudos que não atendem a um certo padrão de qualidade

(por exemplo, sem metodologia clara ou com resultados não confiáveis).
4 Estudos com apenas o resumo disponível e sem acesso ao texto completo.

Quadro 4 – Critérios de Inclusão

Quadro 5 – Critérios de Exclusão
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3.5 Avaliação dos critérios de seleção

Para garantir a relevância e a qualidade dos estudos incluídos em nossa revisão
sistemática, cada estudo será avaliado com base nos seguintes critérios:

• Relevância para as questões de pesquisa: Cada estudo será avaliado quanto à sua
relevância direta para as nossas questões de pesquisa. Isso será determinado pela
leitura integral do estudo para verificar se ele contribui para responder às nossas
questões de pesquisa.

• Qualidade da pesquisa: A qualidade metodológica de cada estudo será avaliada.
Desse modo incluirá a consideração do desenho do estudo, a adequação dos
métodos utilizados para responder à questão de pesquisa, a clareza e a descrição
dos métodos e resultados,e a qualidade da discussão e interpretação dos resultados.

• Validade e confiabilidade: A validade dos resultados apresentados em cada estudo
será avaliada. Logo envolverá a consideração de possíveis vieses no estudo, a
robustez dos métodos utilizados e a confiabilidade e validade dos resultados.

3.6 Critérios de qualidade

Para garantir a qualidade dos estudos incluídos em nossa revisão sistemática,
cada estudo será avaliado com base em critérios específicos com a finalidade de melhor
categorizar os artigos retornados pela string de busca. Para cada pergunta e resposta, foi
atribuído um score: S (Sim) tem um score de 1.0; P (Parcial) tem um score de 0.5; N
(Não) tem um score de 0. E para ser considerado aprovado os estudos devem ter um
score mínimo de 1,5. Os critérios de qualidade que serão aplicados são os seguintes:

• Propósito do pensamento computacional: O estudo define claramente os propó-
sitos do Pensamento Computacional ao ser incorporado à educação básica?

• Estratégias e técnicas pedagógicas: O estudo descreve adequadamente as es-
tratégias e técnicas pedagógicas de ensino aplicadas para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional?
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• Impacto no processo de ensino e aprendizagem: O estudo demonstra como as ha-
bilidades desenvolvidas pelo PC ajudam no processo de ensino e de aprendizagem
desde a educação básica?

3.7 Detalhes da extração dos dados

O processo de seleção dos estudos será realizado em várias etapas para garantir
que apenas os estudos mais relevantes e de alta qualidade sejam incluídos em nossa
revisão sistemática. Essas etapas incluem:

• Identificação dos estudos: Inicialmente, realizaremos uma busca nas bases de
dados selecionadas utilizando a string de busca definida.

• Remoção de duplicatas: Em seguida, faremos uma verificação rigorosa para
remover quaisquer estudos duplicados que possam ter sido identificados em mais
de uma base de dados. Para isso foi usado a plataforma Parsifal, que é focada
ajudar a realizar RSL, e nessa plataforma temos a opção de remover os estudos
duplicados nas bases de dados.

• Triagem inicial com base no título, resumo e palavras chave: Após a remoção
das duplicatas, procederemos à triagem inicial dos estudos com base em seus títulos,
resumos e suas Palavras Chaves. Nesta fase, os estudos que não atenderem aos
nossos critérios de qualidade serão excluídos. Esses critérios incluem a relevância
para o tema, o contexto de aplicação na educação básica e a clareza da abordagem
metodológica.

• Leitura completa dos estudos: Os estudos que passarem pela triagem inicial
serão submetidos a uma leitura completa. Durante essa leitura, confirmaremos sua
relevância para as nossas questões de pesquisa e avaliaremos sua qualidade. Os
critérios de qualidade incluirão a definição clara de objetivos, métodos de pesquisa
bem definidos e uma amostra representativa, entre outros. Os estudos que não
atenderem aos nossos critérios de qualidade serão excluídos.

• Lista final de estudos: Ao final desse processo, teremos uma lista final dos estudos
que atendem aos nossos critérios de inclusão e qualidade. Esses estudos serão
incluídos em nossa revisão sistemática e servirão como base para nossa análise.
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Na Figura 6, são apresentados os detalhes de cada base de dados, incluindo o
número total de estudos encontrados e a quantidade selecionada após a aplicação de cada
etapa do processo de seleção.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Figura 6 – Detalhes da extração dos dados
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4 RESULTADOS E DISCUSSÕES

Neste capítulo iremos apresentar os resultados obtidos a partir das perguntas
elencadas na metodologia. Como mencionado nos capítulos anteriores, esta pesquisa
visa responder as perguntas definidas nesta Revisão Sistemática sobre o PC na Educação
Básica.

O Quadro 6 apresenta a lista com 39 estudos selecionados após todas as etapas
descritas na seção anterior. Ela está organizada da seguinte forma: na coluna 1 o ID do
estudo será utilizado para referenciar os artigos nas próximas seções, e na coluna 2 os
autores.

Estudo (ID) Autor
E01 Chaabi, Azmani e Dodero (2019)

E02 Salgado et al. (2023)

E03
Collado-Sánchez, García-Peñalvo e Pinto-
Llorente (2021)

E04 Dong et al. (2019)

E05 Guarda e Pinto (2021)

E06 Almeida, Gregório e Fernandes (2022)

E07 Su et al. (2019)

E08 Bryndová e Mališ (2020)

E09 Curasma et al. (2019)

E10 Jormanainen e Tukiainen (2020)

E11 Aslina, Mulyanto e Niwanputri (2020)

E12 Minamide, Takemata e Yamada (2020)

E13 Sassi, Maciel e Pereira (2023)

E14 Storjak et al. (2020)

E15 Gonçalves et al. (2022)

E16
Caballero-Gonzalez, Muñoz-Repiso e García-
Holgado (2019)

E17 Saito-Stehberger, Garcia e Warschauer (2021)

E18 Souza e Yonezawa (2021)

Quadro 6 – Estudos Selecionados
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Estudo (ID) Autor
E19 Felix, Billa e Adamatti (2019)

E20 Martins e Oliveira (2023)

E21 Utesch et al. (2020)

E22 Kaminski e Boscarioli (2020)

E23 Fritz et al. (2022)

E24 Boulden e al. (2021)

E25 Wang e Wang (2020)

E26 Silva, Aylon e Flôr (2020)

E27 Li, Zhang e Huang (2021)

E28 Schmidthaler et al. (2022)

E29 Esteves, Santana e Lyra (2019)

E30 Almeida, Teixeira e Almeida (2019)

E31 Ybarra e Soares (2022)

E32 Venturini (2019)

E33 Prates et al. (2023)

E34 Kaminski, Klüber e Boscarioli (2021)

E35 Zhang, Wong e Sun (2022)

E36 Silva et al. (2021)

E37 Sherwood et al. (2021)

E38 Azevedo e Maltempi (2021)

E39 Alves, Morais e Alves (2021)

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

4.1 Propósitos do pensamento computacional na educação básica

Nesta seção, são apresentados os resultados relacionados aos propósitos do PC
identificados nos estudos analisados. Foram examinados os objetivos centrais associados à
incorporação do PC na educação básica, com o intuito de fornecer uma visão abrangente
sobre as razões pelas quais essa competência tem sido promovida como uma parte
essencial do currículo educacional.
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O desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, como raciocínio abstrato,
resolução de problemas e pensamento lógico, são a base do Pensamento Computacional.
Diversos artigos, como Chaabi, Azmani e Dodero (2019), Bryndová e Mališ (2020),
Curasma et al. (2019), Guarda e Pinto (2021) e Martins e Oliveira (2023), expõem que
o PC ajuda os alunos a resolver problemas e compreender conceitos abstratos. Essas
pesquisas destacam que o PC não apenas melhora o desempenho dos alunos em áreas
como matemática e ciências, mas também melhora suas habilidades de raciocínio em
geral.

A preparação dos alunos para o futuro também é um objetivo importante. O PC
se torna uma metodologia fundamental no mundo tecnológico moderno porque exige
habilidades digitais e uma mentalidade adaptável. Autores como Sassi, Maciel e Pereira
(2023) e Saito-Stehberger, Garcia e Warschauer (2021) destacam a importância de ensinar
aos alunos a usar computadores desde a infância para que eles possam se familiarizar
com as tecnologias digitais e se preparar para as exigências do mercado de trabalho do
futuro. Essas pesquisas apontam que ter um domínio de computador permite que os
alunos entendam e usem a tecnologia de forma criativa e crítica.

Os trabalhos de Collado-Sánchez, García-Peñalvo e Pinto-Llorente (2021), Sal-
gado et al. (2023), Prates et al. (2023) e Dong et al. (2019) falam sobre como o PC
pode ser usado em várias disciplinas, demonstrando como pode melhorar o currículo e
promover uma aprendizagem mais coerente e significativa. Por exemplo, as pesquisas
de Collado-Sánchez, García-Peñalvo e Pinto-Llorente (2021) e Salgado et al. (2023)
discutem a relação do PC com a matemática, o estudo de Prates et al. (2023) aponta sobre
sua aplicação em linguagem e ciências. Essa integração além de melhorar o aprendizado
de áreas específicas, mas também ajuda a desenvolver competências transversais, como a
capacidade de trabalhar juntos e se comunicar.

Outro propósito importante do PC na educação básica é promover a inclusão e a
diversidade. Estudos como Almeida, Gregório e Fernandes (2022), Kaminski, Klüber
e Boscarioli (2021), Kaminski e Boscarioli (2020) e Ybarra e Soares (2022) enfatizam
o uso do PC como uma ferramenta para apoiar a inclusão de meninas e alunos de
diferentes contextos socioeconômicos. Esses artigos discutem métodos para aumentar a
participação das meninas nas ciências exatas e na tecnologia, bem como para garantir
que todos os alunos, independentemente de sua origem, tenham acesso às oportunidades
de aprendizado proporcionadas pelo uso de tecnologias.
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Por fim, o Pensamento Computacional também visa encorajar os alunos a adquirir
autonomia e desenvolver habilidades de pensamento crítico e criativo. Artigos como
Martins e Oliveira (2023), Kaminski e Boscarioli (2020), Silva, Aylon e Flôr (2020) e
Ybarra e Soares (2022) discutem como o PC pode ajudar os alunos a se tornarem mais
autossuficientes, dando-lhes a capacidade de resolver problemas por conta própria e criar
novas soluções. Por exemplo, Silva, Aylon e Flôr (2020) destacam como a prática de
desenvolver algoritmos e programas de computador exercita a abstração, a decomposição
de problemas, o reconhecimento de padrões, e outras competências relacionadas ao PC.

por diferentes autores. Para esta questão de pesquisa um total de 16 artigos foram
incluídos, observa-se que o desenvolvimento de habilidades cognitivas surgiu como o
aspecto mais frequentemente citado.

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Como evidenciado por Guarda e Pinto (2021), habilidades como raciocínio lógico,
abstração e decomposição são essenciais para a resolução criativa de problemas e para

No Gráfico 1 é apresentada um resumo visual dos principais propósitos do
Pensamento Computacional na educação básica identificados nos estudos incluídos nesta
revisão sistemática. O gráfico ilustra a distribuição percentual dos propósitos destacados

Gráfico 1 - Os Propósitos do Pensamento Computacional na Educação Básica.
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tomadas de decisões de forma sistemática. Em sua pesquisa, os autores aplicaram essas
metodologias utilizando jogos digitais com uma turma de alunos, observando impactos
significativos no aprendizado de disciplinas como a matemática. O uso do PC influenciou
positivamente a concentração, a organização e a trabalhar de forma mais colaborativa,
reforçando a importância do desenvolvimento dessas habilidades cognitivas no contexto
educacional.

4.2 Estratégias e técnicas pedagógicas para o desenvolvimento do PC

Nesta seção estão apresentados os resultados referente as práticas e estratégias
pedagógicas identificadas nos estudos analisados. Além disso, foram examinadas as
principais ferramentas e tecnologias frequentemente empregadas para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional na educação básica, com o objetivo de fornecer uma
visão abrangente das abordagens pedagógicas utilizadas.

Dentre os estudos analisados foram encontrados 6 tipos de práticas usadas para
promover o PC, apresentadas no Quadro 7 com uma breve descrição sobre o seu
conceito. Essa categorização tem como objetivo prover um mecanismo de mapeamento
para futuros pesquisadores que queiram relacionar o uso de PC em ensino de programação
e uma prática em específico. Após a análise dos estudos, as categorias definidas foram:
Computação Desplugada, Jogos Digitais, Linguagem de Programação, Programação em
Blocos, Robótica e Arduino.
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Categoria Descrição

Computação Desplu-
gada

Segundo Martins e Oliveira (2023), a Computa-
ção Desplugada consiste em ensinar os conceitos
fundamentais da computação sem o uso de com-
putadores, utilizando atividades lúdicas, como
jogos e dinâmicas. Essa abordagem favorece a
aprendizagem de maneira interativa e envolvente,
ao mesmo tempo que estimula habilidades como
comunicação, resolução de problemas, criativi-
dade e a compreensão de conceitos ligados à
matemática, tecnologia e computação.

Jogos Digitais

Conforme destacado por Guarda e Pinto (2021),
os Jogos Digitais Educacionais promovem
uma aprendizagem colaborativa, participativa
e lúdica, especialmente pela possibilidade de
modificá-los e utilizá-los de forma a estimular
sentimentos e diversão. Nesse contexto, os estu-
dantes são motivados a superar desafios, elabo-
rando estratégias colaborativas para o processo
de aprendizagem.

Linguagens de Pro-
gramação

De acordo com Gotardo (2015), uma linguagem
de programação constitui um método padroni-
zado para expressar instruções destinadas a um
computador programável. Ela é regida por regras
sintáticas, que determinam a forma de escrita, e
regras semânticas, que dizem respeito ao signifi-
cado do conteúdo no programa.

Quadro 7 – Categorias e Descrições
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Categoria Descrição

Linguagem de Pro-
gramação em Blocos

Para Batista et al. (2017) plataformas de progra-
mação em blocos, como Scratch e entre outras,
são poderosas ferramentas para o ensino de PC.
Com interfaces visuais intuitivas, os alunos po-
dem explorar conceitos de programação e desen-
volver habilidades do PC de forma interativa.

Robótica

Conforme Martins e Oliveira (2023), a robótica
envolve a interação entre humanos e dispositi-
vos robóticos, abrangendo atividades como con-
cepção, construção e controle, frequentemente
integrando conhecimentos de computação, en-
genharia e matemática. Além de favorecer a re-
solução de problemas e a sua prática promove a
curiosidade e o trabalho em equipe.

Arduíno

Ferroni et al. (2015), descrevem o Arduíno como
um sistema que possibilita a interação de usuá-
rios com o ambiente por meio de dispositivos
e equipamentos, sendo programável através de
uma interface computacional. Essa plataforma
permite configurar ações a serem executadas por
diversos dispositivos físicos.

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

O Quadro 7 oferece uma visão compreensiva das estratégias pedagógicas em-
pregadas no desenvolvimento do PC na educação básica, destacando a diversidade e a
frequência de certas práticas. Estas categorias refletem uma gama de abordagens que
variam desde atividades físicas sem o uso de tecnologia até a programação de dispositivos
eletrônicos e robôs.

A análise foi conduzida com base na descrição dos textos dos trabalhos estudados,
visando identificar a prática escolhida e definida no estudo. Quando essa descrição não
estava clara, foram consideradas as ferramentas adotadas para classificar a categoria da
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prática. No caso de propostas de metodologias de ensino, foi verificado em qual categoria
a proposta se encaixava. Como resultado dessa análise foram obtidos 32 estudos que
estão elencados no Quadro 8.

Prática Estudo (ID)
Núm. de
Estudos

Computação Des-
plugada

E02, E06, E07, E09, E14, E15, E16,
E17, E20, E22, E24, E30, E34

13

Linguagem de
Programação em
Blocos

E03, E05, E06, E09, E19, E21, E26,
E29, E32, E33, E34, E35

12

Jogos Digitais
E09, E13, E17, E22, E23, E25, E26,
E31

8

Robótica
E05, E10, E12, E16, E18, E22, E27,
E33

8

Arduino E05, E11, E29, E33 4

Linguagens de
Programação

E22, E28 2

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

A prática de "Computação Desplugada"surge como uma estratégia comum, com
um total de 13 estudos analizados, assim como a "Linguagem de Programação em Blo-
cos", que conta com 12 estudos. Indicando que ambas as abordagens são frequentemente
adotadas no ensino do Pensamento Computacional, sugerindo que não há uma preferência
significativa entre essas duas práticas com base nos estudos revisados.

A considerável adoção de práticas desplugadas esta vinculado por ser uma estra-
tégia que não requer o uso direto de tecnologia. Essa metodologia de ensino pode ser
especialmente relevante em contextos educacionais com infraestrutura precária. Em sua
pesquisa, Kaminski e Boscarioli (2020) destacam que essa metodologia é uma maneira
eficaz de introduzir conceitos de Pensamento Computacional sem a barreira do uso de
tecnologia ou como uma abordagem complementar às práticas com tecnologias digitais.

Quadro 8 – Práticas e Estudos Selecionados
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A "Linguagem de Programação em Blocos"utiliza plataformas como o Scratch
para simplificar a programação, removendo complexidades e permitindo que os alunos
se concentrem na lógica e estrutura dos programas de uma forma mais visual. Venturini
(2020) destaca que o uso do Scratch facilita o processo de criação de programas computa-
cionais, pois disponibiliza blocos de encaixar com as instruções, evitando mensagens de
erro e reduzindo a frustração do aluno. Essa abordagem permite que os alunos visualizem
o resultado imediato de suas instruções e façam ajustes conforme necessário, promovendo
o desenvolvimento do Pensamento Computacional de maneira eficiente e intuitiva.

Em seguida, temos as práticas "Jogos Digitais"e "Robótica", cada uma com 8
estudos vinculados. Essas abordagens destacam o uso de tecnologias interativas para
engajar os estudantes na aprendizagem de conceitos de PC. Jogos digitais, por exemplo,
aproveitam o aspecto lúdico para ensinar programação e lógica de forma envolvente e
motivadora. Guarda e Pinto (2021) argumentam que essa proposta pedagógica, com-
binada com as premissas do Pensamento Computacional, potencializa o lado lúdico,
criativo e lógico dos jovens estudantes. Isso proporciona um olhar reflexivo sobre a
sistematização de como um problema pode ser abordado e as soluções encontradas de
forma mais criativa e colaborativa.

Da mesma forma, a robótica combina o PC com o aprendizado prático, permi-
tindo que os alunos vejam os efeitos físicos de seus programas, o que pode reforçar o
entendimento e o interesse na matéria. Bryndová e Mališ (2020) destacam que o uso da
robótica educacional é incentivado como uma ferramenta visual para o desenvolvimento
de habilidades computacionais, pois fornece uma resposta imediata à ação do aluno.
Além disso, ela funciona como uma ferramenta de apoio atraente para os alunos com
necessidades especiais.

As categorias "Linguagens de Programação"e "Arduino", com dois (2) e quatro
(4) estudos respectivamente, representam uma abordagem mais técnica e especializada.
As linguagens de programação são fundamentais para o ensino do PC, pois abordam
algoritmos e programação como estratégias que fornecem recursos cognitivos essenciais
para a resolução de problemas. Além disso, favorecem o treinamento mental aplicável a
situações em outros contextos.

Silva, Aylon e Flôr (2020) conduziram sua pesquisa com um aluno com deficit
de atenção, utilizando a programação como método de ensino do PC. Assim sendo,
possível trabalhar conceitos como abstração, decomposição, reconhecimento de padrões,
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desenvolvimento de algoritmos, generalização e paralelismo, o que se mostrou muito
benéfico para o aluno.

O uso de Arduíno incorpora uma dimensão de interação com o hardware que
pode ser atraente para estudantes interessados em eletrônica e mecânica. O Arduíno é
uma plataforma de hardware livre, acessível e fácil de usar, que não requer conhecimento
prévio significativo de eletrônica e programação. Isso permite uma assimilação rápida
dos conceitos, pois os alunos podem manipular componentes físicos e ver os resultados
de suas implementações imediatamente.

Para Curasma et al. (2019), o Arduíno mostrou vantagens na melhoria de ha-
bilidades em programação e eletrônica, além de promover competências sociais e de
comunicação. Curasma et al. (2019) ressaltam que os estudantes aprendem a coletar,
analisar e representar informações necessárias para resolver problemas, bem como a
abstrair e decompor problemas para encontrar algoritmos, tornando o Arduíno uma
ferramenta eficaz e eficiente para o desenvolvimento do Pensamento Computacional em
um ambiente educacional, incentivando a participação ativa dos alunos e facilitando a
aprendizagem prática e interativa.

Desta forma, esses dados mostram a variedade de práticas utilizadas para ensinar
PC na educação básica, mas também destaca as estratégias pedagógicas que são mais
comumente adotadas nos estudos revisados. Essas descobertas podem guiar futuras
decisões pedagógicas e curriculares, sugerindo que uma combinação de abordagens
tecnológicas e não tecnológicas pode ser eficaz no ensino de PC para jovens estudantes.

práticas pedagógicas identificadas nos estudos analisados nesta seção. Foram incluídos
um total de 32 artigos. Dentre as práticas observadas, a Computação Desplugada e a
Programação em Blocos foram as mais adotadas pelos autores.

No gráfico 2, é apresentada a distribuição percentual dos artigos que abordaram as
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Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Conforme destacado por Salgado et al. (2023), a Computação Desplugada oferece
uma abordagem inclusiva permitindo que o PC seja ensinado de forma acessível, mesmo
sem o uso de computadores ou tablets, assim superando as limitações de recursos
tecnológicos comuns em muitas escolas brasileiras. Além disso os autores destacam em
seu artigo que a Computação Desplugada promove o desenvolvimento de habilidades
fundamentais, como a resolução de problemas, abstração e trabalho em equipe.

A Programação em Blocos tem se destacado como uma técnica eficaz para o
desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional em alunos do ensino
fundamental. De acordo com o estudo apresentado por Boulden e al. (2021), o jogo
educacional ENGAGE baseado em programação em blocos, mostrou-se eficaz em engajar
os alunos que participaram da sua pesquisa.

O jogo oferece um ambiente onde os alunos enfrentam desafios de resolução
de problemas, permitindo que eles avancem em seu aprendizado de maneira adaptativa.
Portanto, para os autores o uso da programação em blocos no jogo ENGAGE está

Gráfico 2 -  Técnicas Pedagógicas Adotadas para o Ensino do PC
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facilitando a compreensão dos conceitos do PC e também promovendo a motivação e o
progresso contínuo dos estudantes, tornando essa técnica uma escolha popular e eficaz
para o ensino do PC.

4.3 Habilidades do PC nos processos de ensino e de aprendizagem na educação
básica

Nos estudos selecionados foram examinados como as habilidades desenvolvidas
pelo PC contribuem para os processos de ensino e aprendizagem na educação básica.
Exploramos como as competências adquiridas por meio do PC influenciam o desenvolvi-
mento educacional, promovendo o envolvimento dos alunos e a melhoria do desempenho
escolar.

O PC é amplamente aceito como uma metodologia para resolução de problemas,
ao analisar os artigos Zhang, Wong e Sun (2022), Silva et al. (2021), Prates et al.
(2023), Sherwood et al. (2021), Souza e Yonezawa (2021), identificamos que o PC
promove de forma significativa a capacidade de resolução de problemas. Essa habilidade
é fundamental para que os estudantes consigam decompor problemas complexos em
partes menores, analisar diferentes soluções e escolher a mais adequada.

Esta habilidade foi observada no estudo de Silva et al. (2021), ao realizarem a
sua pesquisa com um grupo de alunos do ensino fundamental, foi observado que as
atividades propostas pela sua pesquisa fizeram emergir algumas habilidade do PC, como,
habilidades de coleta de dados, análise de dados, simulação e automação e ao realizarem
uma atividade mais complexa os autores notaram sinais das habilidades de decomposição
de problema, paralelização e abstração, sendo assim melhorando processos de resolução
de problemas dos alunos.

Além disso, PC promove o desenvolvimento do pensamento crítico, como eviden-
ciado nos estudos de Zhang, Wong e Sun (2022), Silva et al. (2021), Prates et al. (2023),
Caballero-Gonzalez, Muñoz-Repiso e García-Holgado (2019). Esse tipo de pensamento
permite que os alunos avaliem informações de maneira crítica, identifiquem padrões e
tomem decisões fundamentadas. Prates et al. (2023) destacam essa habilidade em seu
projeto "Introdução ao Pensamento Computacional", focado no ensino de programação
para crianças e adolescentes, utilizando ferramentas como o Scratch. Segundo os autores,
o objetivo da pesquisa foi desenvolver habilidades do PC, como a resolução de problemas,
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pensamento crítico e a criatividade, competências essenciais para inserir os alunos no
mundo digital.

A criatividade também é uma habilidade associada ao PC, como evidenciado nos
artigos de Azevedo e Maltempi (2021), Guarda e Pinto (2021), Gonçalves et al. (2022),
Alves, Morais e Alves (2021), Martins e Oliveira (2023). Ao criar jogos, robôs e outras
práticas que exploram as metodologias do PC, os estudantes desenvolvem a capacidade
de pensar de forma única e de encontrar novas aplicações para a tecnologia. para Guarda
e Pinto (2021) a criatividade é uma habilidade essencial no mundo contemporâneo, dessa
forma o seu trabalho teve como propósito apresentar uma metodologia educacional
utilizando as premissas da aprendizagem criativa e uso de jogos digitais educacionais
com enfoque em desenvolver as habilidades do pensamento computacional tais como:
raciocínio lógico, abstração, sistematização e decomposição.

Os resultados do trabalho de Guarda e Pinto (2021) mostraram que a introdução
de computação e lógica de programação trouxe qualidade, criatividade e inovação para
a sala de aula. Desta forma, a iniciativa do projeto mostrou-se interessante, uma vez
que os estudantes tiveram uma aprendizagem significativa, principalmente na disciplina
de matemática, que na maioria das vezes, os mesmos apresentam maior dificuldade no
aprendizado.

A colaboração e o trabalho em equipe também são habilidades importantes
estimuladas por atividades que envolvem a programação em grupos, que estão presentes
nos artigos de Salgado et al. (2023), Caballero-Gonzalez, Muñoz-Repiso e García-
Holgado (2019), Guarda e Pinto (2021). No estudo de Caballero-Gonzalez, Muñoz-
Repiso e García-Holgado (2019) os autores apresentam o desenvolvimento do PC e
habilidades de interação social ao utilizar atividades de resolução de problemas e robótica
educacional. O estudo comparou alunos que participaram de atividades de aprendizagem
com o kit de robótica Bee-Bot®. Os resultados mostraram que os alunos do grupo
experimental desenvolveram melhor o pensamento crítico, a abstração de padrões e
habilidades de depuração de código, além de registrarem comportamentos colaborativos
e mais comunicativos.

A interdisciplinaridade é uma característica marcante do PC. Ao analisar os
artigos de Azevedo e Maltempi (2021), Guarda e Pinto (2021), Sassi, Maciel e Pereira
(2023), Gonçalves et al. (2022), Martins e Oliveira (2023), Su et al. (2019), Wang e Wang
(2020), percebemos que o PC pode ser integrado a diversas áreas do conhecimento. Essa
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integração permite que os alunos apliquem os conceitos aprendidos em uma disciplina a
outra.

No estudo de Azevedo e Maltempi (2021), estudantes do Ensino Médio foram
incentivados a desenvolver um jogo eletrônico com dispositivo robótico chamado "Para-
quedas", voltado para o tratamento de pacientes com Parkinson. Esse estudo permitiu
que os alunos aplicassem conceitos matemáticos e computacionais em problemas do
mundo real, o que melhorou a criatividade, investigação e a autonomia. A integração
entre PC, matemática e a robótica não se limitou ao ensino de algoritmos ou ferramentas,
mas enfatizou o impacto social e a construção colaborativa de soluções para a sociedade.

habilidades do PC no processo de ensino desde a educação básica. Foram incluídos um
total de 16 artigos, dentre as habilidades observadas pelos os autores a interdiciplinidade
foi a que teve mais destaque.

O gráfico 3 apresenta a distribuição percentual dos artigos que abordam as
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Educação Básica.

Fonte: Elabora pelo autor (2024)

A interdisciplinaridade teve mais destaque por conta que o PC pode envolver
disciplinas como matemática, ciências, artes e engenharia.

Entre as abordagens que integram o PC a outras disciplinas para melhorar o
processo de ensino, destacam-se os estudos que o relacionam à matemática. Gonçalves
et al. (2022) proporam a utilização de jogos educacionais, uma metodologia envolvendo
a atividade Elementais RPG. Essa estratégia combina o ensino entre matemática com
conceitos do PC, como abstração de dados e processos, além do reconhecimento de
padrões e generalizações.

De forma complementar, Sassi, Maciel e Pereira (2023) observaram que ativi-
dades baseadas em conceitos de PC também contribuem para o desenvolvimento de
habilidades matemáticas essenciais, como adição, multiplicação e identificação de pa-

Gráfico 3 - Habilidades do PC no Processo de Ensino e Aprendizagem na
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drões sequenciais. Esses estudos reforçam a interdisciplinaridade do PC ao promover
competências em outras áreas.
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este estudo teve como objetivo analisar as pesquisas existentes sobre a aplicação
das metodologias do PC na educação. Para atingir esse objetivo, foi realizada uma revisão
sistemática da literatura, que incluiu 39 artigos abordando o PC. A pesquisa foi orientada
por três questões principais, buscando aprofundar o entendimento sobre o Pensamento
Computacional na Educação Básica.

A primeira questão envolveu 16 artigos relacionados em compreender os pro-
pósitos de incorporar o PC nesse contexto. A revisão mostrou que o PC é fundamental
para preparar os alunos para a era digital, desenvolvendo competências que vão além das
habilidades tradicionais, como a resolução de problemas complexos, pensamento crítico,
abstração, além de promover a inclusão e diversidade.

A segunda questão investigou as estratégias e técnicas pedagógicas utilizadas
para desenvolver o PC. Entre os 32 artigos analisados, foram identificadas diversas
abordagens pedagógicas, como atividades de programação desplugada, programação
em blocos, jogos digitais e robótica. Essas práticas se mostraram eficazes na criação
de um ambiente de aprendizado dinâmico e envolvente, contribuindo para uma melhor
assimilação dos conceitos por parte dos alunos.

Por fim, a terceira questão explorou como as habilidades desenvolvidas pelo
PC influenciam o processo de ensino e aprendizagem desde a educação básica. Dos 15
artigos que trataram desse tema, constatou-se que o PC desenvolve várias habilidades que
facilitam o processo educativo. Entre essas competências estão a capacidade de resolver
problemas complexos por meio da decomposição e a interdisciplinaridade, que permite a
aplicação dos conceitos do PC em outras disciplinas. Além disso, o pensamento crítico
também é citado, ajudando os alunos a avaliar informações, identificar padrões e tomar
decisões mais fundamentadas.

Nesse contexto, a pesquisa buscou contribuir para a compreensão da importância
do PC, investigando sua aplicação e os benefícios de sua inclusão como uma metodologia
de ensino. O estudo também mostrou os impactos esperados em alunos ao adotarem
esse modelo de aprendizagem e as práticas pedagógicas associadas. A relevância do
trabalho está em ampliar o debate sobre a importância do PC na educação, oferecendo
informações para educadores e pesquisadores interessados em integrar essa competência
nas práticas educativas.

62



Com base nos resultados e nas limitações desta pesquisa, algumas sugestões
podem ser exploradas em estudos futuros, e essas sugestões incluem:

• Ampliar o levantamento bibliográfico, incluindo um número maior de artigos e
explorando bases de dados adicionais, a fim de consolidar ainda mais resultados
do PC na Educação Básica;

• Aplicar na prática as metodologias e estratégias pedagógicas identificadas neste
estudo em contextos reais de ensino. Como no estudo de Azevedo e Maltempi
(2021), em que estudantes do Ensino Médio desenvolveram um jogo eletrônico
com um dispositivo robótico voltado para o tratamento de pacientes com Parkinson.
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