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RESUMO

A inclusdo do Pensamento Computacional (PC) nas salas de aula pode trazer grandes
avangos para a educacao, pois possibilita que os estudantes desenvolvam diversas habili-
dades, como a capacidade de resolver problemas complexos, raciocinio l6gico, abstracdo,
entre outras. Este estudo destaca a importancia de inserir o PC desde a educagao basica,
explorando as préaticas pedagdgicas para trabalhar as metodologias do PC com os alunos
e como essas metodologias contribuem para o processo de aprendizagem. Para isso, foi
realizada uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) composta por 39 artigos publica-
dos entre 2019 e 2023, nos repositdério da SciELO - Brasil, IEEE Explore Digital Library,
ACM Digital Library e Periodicos Capes. Os resultados mostram que o PC € essencial
para preparar os alunos para a era digital, promovendo um aprendizado mais dindmico
e motivador. Além disso, as estratégias pedagdgicas aplicadas, como a programacgao
desplugada e a programacao em blocos, demonstraram ser eficazes no desenvolvimento
das habilidades dos estudantes, facilitando sua compreensdo dos conceitos do PC. Essas
habilidades ajudam os alunos a resolver problemas, desenvolver o pensamento critico e
integrar o PC a outras disciplinas. Assim, este estudo contribui para ampliar o entendi-
mento sobre o papel do Pensamento Computacional na educagdo, oferecendo orientacdes
para educadores e pesquisadores que desejam integrar essa abordagem em suas praticas

pedagdgicas.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Educacido Basica, Revisdo Sistemadtica.



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 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a presenca da computacao tem se intensificado no cotidiano das
pessoas, na realizacao das mais variadas tarefas, desde a comunicagao e entretenimento
até a educacao e o trabalho. Como resultado dessa crescente importancia, muitos paises
tém reconhecido a necessidade de incluir no¢des basicas de computacdo nos curriculos
da Educacao Basica (Brackmann et al., 2020).

Diante disso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca que a in-
corporagdo de tecnologias na educagdo € uma questao central na era digital. Tanto a
Computagdo quanto as Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicag¢ao (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 transformacao, capacitando-os a enfrentar desafios
futuros, lidar com tecnologias que ainda estdo por vir e atuar em profissdes que ainda
ndo existem, pois muitas dessas ocupagdes estardo, de alguma forma, relacionadas a
computacao e as tecnologias digitais.

Essa constante transformacao ocasionada pelas tecnologias, bem como sua reper-
cussdo na forma como as pessoas se comunicam, impacta diretamente no funcionamento
da sociedade, e isso € uma preocupacao ressaltada na BNCC (Brasil, 2018), que enfatiza
a importancia 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 competéncias e habilidades relacionadas aos conceitos fundamen-
tais da Ciéncia da Computacado, em que o PC é considerado uma habilidade essencial
para qualquer pessoa, assim como a leitura, escrita e aritmética, principalmente para
as criangas, independentemente de estar ou ndo relacionada com a area de informética
(Wing, 2006).

No Brasil, segundo Scaico et al. (2012), as escolas ainda estdo em uma fase inicial
do processo de ensino de computagdo para criancas e adolescentes. Isso muitas vezes
se confunde com a simples instrucdo em informética, que se concentra em capacitar
as pessoas para o uso de aplicativos de escritério, edicdo grafica e ferramentas de
gerenciamento de conteido na web.

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

Nesse sentido, a Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) (SBC, 2019) esta-
beleceu diretrizes que devem ser desenvolvidas em cada ano escolar para o ensino de
Computacio, nas quais detalha o PC como uma habilidade que envolve compreender, de-
finir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar problemas de forma metddica

e sistematica.

1.1 Descricao do problema

O PC tem sido comparado com a alfabetiza¢do do século XXI, e possuir habilida-
des bésicas de codificacdo tornou-se algo necessario, a partir do entendimento que o PC
¢ uma habilidade t3o necessdria quanto ler e escrever.

Em decorréncia do desenvolvimento dessa habilidade, os autores Conforto et al.
(2018) destacam que capacidades como ler, escrever e fazer operagdes matematicas que
até entdo foram fundamentais até o século passado, tem que ser ampliado com o PC, pois
sua adi¢do se torna fundamental aos conjuntos de capacidades bésicas para preparar os
individuos para esta era digital.

Entretanto, a integragdo do PC nas escolas publicas brasileiras enfrenta barreiras
significativas. Filho et al. (2023) salientam que essas dificuldades vao desde questdes
estruturais até desafios socioecondmicos, pois muitas escolas carecem de infraestrutura
tecnoldgica bésica, como laboratdrios de informdtica ou equipamentos atualizados, o que
compromete o desenvolvimento de habilidades computacionais.

Outro ponto destacado por Filho et al. (2023) € a desigualdade socioecondmica,
que agrava as disparidades no acesso as tecnologias fora do ambiente escolar, criando
uma lacuna no aprendizado dos alunos. E também a auséncia de capacitacdo especifica
para os professores, que, aliada a sobrecarga de trabalho, dificulta a implementacdo de
préticas pedagdgicas eficazes no ensino de PC.

Diante dos desafios enfrentados pelas escolas publicas, uma medida importante
para enfrentar essas barreiras € a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED). Insti-
tuida pela Lei n°® 14.533/2023, essa politica tem como objetivo reestruturar o ensino com

a inclusdo de computacio, programacao e robdtica nas escolas. Entre as a¢des previstas,
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estdo o financiamento da formacgdo de professores, a adequacgdo das grades curriculares
dos cursos de licenciatura, material didatico e a entrega de equipamentos as 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
mudancas no ano seguinte (Brasil, 2023).

1.2 Justificativa

De acordo com Kaminski, Kliiber e Boscarioli (2021), o PC est4 se tornando uma
habilidade fundamental em um mundo cada vez mais centrado na tecnologia e além disso,
o PC abrange competéncias de resolucdo de problemas, pensamento critico, criatividade
e habilidades que desempenham um papel fundamental em todas as dreas da educacio.

Com isso, essa pesquisa visa contribuir com a busca por informagdes de embasa-
mento sobre pesquisas referentes ao PC, apresentando sua significancia em implementar
essa metodologia, os resultados esperados em alunos ao adotarem esse novo modelo
de aprendizagem e as préticas pedagdgicas abordadas. Deste modo, enriquecendo a
discussao sobre o PC como uma competéncia essencial na educacdo contemporanea,

fornecendo informacgdes e orientagdes para educadores e pesquisadores.

1.3 Objetivo geral

O presente trabalho tem como objetivo realizar uma Revisdo Sistemadtica de Lite-
ratura (RSL) para analisar a inser¢do do PC na Educacdo Bésica, buscando compreender
os propositos de adotar essa metodologia, as estratégias pedagdgicas utilizadas e as
habilidades desenvolvidas pelos estudantes por meio do ensino do PC.

A revisdo visa identificar e analisar estudos que investiguem diferentes metodolo-
gias e resultados obtidos na pratica educacional, contribuindo para uma compreensao
mais aprofundada do papel do PC no processo de ensino e de aprendizagem. Para atingir

este objetivo geral, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos:
* Identificar os propésitos do PC ao ser incorporado a educacao bdsica;

* Analisar as estratégias e técnicas pedagdgicas aplicadas para o desenvolvimento
do PC;
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* Identificar as habilidades desenvolvidas pelos alunos a partir da aplicacao de

metodologias do PC.

1.4 Estrutura do trabalho

Este trabalho € dividido em 5 (cinco) capitulos seguindo a seguinte organizacao:
no Capitulo 1, apresentamos uma visdo geral sobre o PC, descri¢do do problema, justifi-
cativa e objetivo geral; no Capitulo 2, exploramos conceitos do PC e sua importancia
na educacdo bdsica, praticas pedagdgicas adotadas, como o PC se relaciona com outras
areas de ensino e o panorama do ensino de computacdo e PC no Brasil e em outros
paises; no Capitulo 3, detalha a metodologia usada para esta RSL, descrevendo as etapas
a serem seguidas, como as questdes de pesquisa definidas, string de busca, bases de
dados selecionadas, detalhes da extracdo dos dados e os critérios de selecdo e qualidade
dos estudos; no Capitulo 4, temos os resultados dos estudos selecionados, onde foram
identificados os principais propésitos do PC, as estratégias pedagdgicas mais abordadas
e as habilidades desenvolvidas pelos alunos, conforme as questdes de pesquisa definidas
neste trabalho. Por fim, no Capitulo 5, apresentamos as conclusdes finais obtidas a partir
da andlise dos dados e os resultados esperados; e ao final, encontra-se as referéncias

utilizadas no decorrer desta pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A importancia do ensino de computacio e PC na educacio basica

Tém-se percebido recorrentes discussdes que consideram a necessidade de intro-
duzir conceitos relacionados a computacao desde a educagdo bdsica, sobretudo quanto
ao ensino de l6gica computacional por proporcionar o desenvolvimento critico e criativo
entre os estudantes. O ensino dessa disciplina favorece o desenvolvimento do raciocinio
l16gico, da capacidade de abstragcdo, além de apoiar o desenvolvimento de habilidades de
resolucdo de problemas (Aragjo et al., 2015).

Dessa forma, aprender os principios da computacido € essencial ndo s6 para
quem pretende atuar na drea de tecnologia, mas também para todos, pois desenvolve o
raciocinio e competéncias necessarias para realizar atividades do dia-a-dia. O ensino
desses conceitos nas escolas € fundamental para que as criangas e jovens desenvolvam
sua criatividade e sua capacidade de lidar com problemas (Alberton; Amaral, 2013).

A preocupacado com os impactos dessas transformagdes na sociedade, estd 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 préticas sociais
no compartilhamento de informagdes e acesso a elas. Por essa razdo, entender, utili-
zar e criar tecnologias digitais de maneira critica, €tica e significativa sdo algumas das
competéncias a serem desenvolvidas na educacao basica.

Por isso, percebe-se que ao inserir o PC na Educagdo Bdsica, as escolas seguem as
diretrizes da BNCC e desenvolvem competéncias essenciais para a formacao integral dos
alunos. Conforme Brasil (2018), tais competéncias envolvem conhecimentos, habilidades
cognitivas e socioemocionais, atitudes e valores necessarios 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 possivel desenvolver tais habilidades, uma
vez que essa metodologia, conforme descrito por Guarda e Pinto (2020), pode ser inter-
pretada como uma abordagem centrada na solu¢@o de problemas, explorando processos

cognitivos. Nesse contexto, o PC € definido por Brackmann (2017) como:

E uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica humana de saber

utilizar os fundamentos da Computacdo, nas mais diversas dreas 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 maquina possam executé-los eficazmente (Brackmann, 2017,
p-27).

Reforcando essa abordagem, Brackmann (2017) ainda destaca os quatro pilares
fundamentais do PC: a decomposi¢do, que envolve a habilidade de decompor um pro-
blema em partes menores, tornando-as mais ficeis para solucdo; o reconhecimento de
padrdes, que capacita o individuo a identificar semelhancas entre problemas distintos; a
abstracdo, que engloba a capacidade de filtrar e classificar dados de forma eficiente; e,
por fim, os algoritmos, que representam a elaboracido de um plano ou estratégia composta
por um conjunto de instrucdes para resolver um problema especifico.

Essa abordagem oferece uma perspectiva que se alinha perfeitamente as metas
de desenvolver competéncias estabelecidas pela BNCC, ele envolve a resolugdo de
problemas, l6gica e criatividade, que sdo elementos fundamentais para o desenvolvimento
integral dos alunos (Pereira; Istotani; Toda, 2020).

Nesse contexto, a SBC (2019) entende que € fundamental introduzir contetidos
de Computacio desde a Educacdo Infantil e destaca que o PC € considerado um dos
trés pilares fundamentais do ensino de Computagdo para a educacdo basica, juntamente
com o Mundo Digital e a Cultura Digital. Essa abordagem € vista como essencial para o
desenvolvimento educacional do Brasil.

O PC, conforme descrito na SBC (2019), refere-se a habilidade de abordar
problemas de forma metddica e sistemadtica, usando a constru¢ao 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 descri¢do, explicagdo e modelagem de eventos complexos e processos
do universo. Essa metodologia inclui abstragdes e técnicas necessdrias para descrever,
analisar informacdes e processos, além de automatizar solucoes.

Percebe-se, portanto, que a introdu¢do do PC, é considerado um dos trés pilares
fundamentais do ensino de Computagdo para a educacao bésica, e € vista como uma
estratégia fundamental para o desenvolvimento educacional do Brasil (SBC, 2019).
No entanto, para compreender completamente esse contexto, € essencial explorar as

dez competéncias propostas pela BNCC e como o ensino de Computagio contribui
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no desenvolvimento dessas competéncias e como elas se relacionam com o PC, as

competéncias que a BNCC (Brasil, 2018) destacam, sao elas:

10.

. Conhecimento: Adquirir compreensao e explicacio da realidade, contribuir para o

progresso da sociedade e manter um compromisso continuo com a aprendizagem.

Pensamento Cientifico, Critico e Criativo: Investigar as causas, desenvolver e

testar hipéteses, formular e resolver problemas, e criar solu¢des inovadoras.

. Repertorio Cultural: participar de uma variedade de préticas culturais e artisticas,

promovendo a diversidade cultural.

. Comunicacao: Expressar-se e compartilhar informagdes, sentimentos, ideias e

experiéncias, promovendo a compreensao mutua.

Cultura Digital: Comunicar-se de maneira eficaz no ambiente digital, acessar e
criar informacgdes e conhecimento, resolver problemas e participar ativamente na

producao de conteudo digital.

Trabalho e Projeto de Vida: Compreender o mundo do trabalho e fazer escolhas
alinhadas com principios de cidadania, buscando liberdade, autonomia, pensamento

critico e responsabilidade.

Argumentacao: Formular, debater e defender ideias, pontos de vista e decisdes
coletivas, com base nos direitos humanos, consciéncia socioambiental, consumo

responsavel e ética.

. Autoconhecimento e Autocuidado: Cuidar da sadde fisica e emocional, reco-

nhecendo suas proprias emogdes e as dos outros, desenvolvendo autocritica e

competéncias para lidar com elas.

. Empatia e Cooperacao: Promover o respeito mutuo e os direitos humanos, acolher

a diversidade e valorizar a igualdade, evitando preconceitos de qualquer natureza.

Responsabilidade e Cidadania: Tomar decisdes pautadas por principios éticos,
democraticos, inclusivos e sustentdveis, contribuindo ativamente para a cidadania

e 0 bem-estar social.
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A BNCC, ao definir essas competéncias, busca estabelecer as bases para uma
educacao mais abrangente e atualizada, em sintonia com as demandas do século XXI
(Brasil, 2018). A partir dessas competéncias, a SBC (2019), destaca como elas podem
ser desenvolvidas com o ensino de Computagdo e alinhar-se com a visdo educacional do

pais, sdo elas:

1. Conhecimento: A compreensao do Mundo Digital é fundamental para a compre-
ensdo do mundo do século XXI. A capacidade de lidar com a tecnologia e suas

aplicacdes € um conhecimento essencial.

2. Pensamento Cientifico, Criativo e Critico: O Pensamento Computacional é
uma habilidade que permite compreender, definir, modelar, comparar, solucionar,
automatizar e analisar problemas e solu¢des de forma metddica e sistemaética,
através da construcdo de algoritmos. Isso estimula a capacidade de raciocinio

critico e criativo.

3. Repertorio Cultural: As tecnologias digitais desempenham um papel importante
na andlise e criacdo no mundo artistico e cultural. Elas ampliam o repertdrio

cultural ao permitir novas formas de expressao.

4. Comunicacao: A Computacio aprimora a compreensao do conceito de linguagem
e do seu uso, proporcionando fluéncia em linguagens computacionais usadas para
representar informacdes e processos. Sendo assim fortalecendo as habilidades de

comunicacao.

5. Cultura digital: A fluéncia digital proporcionada pela Computacdo proporciona a
criacdo de solugdes para diversos tipos de problemas, sejam eles relacionados ao
mundo do trabalho ou ao cotidiano, com o auxilio dos computadores se tornam

ferramentas versdteis 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 solugdes nesse contexto proporcionam liberdade, autonomia e consciéncia
critica. Preparando os alunos para o mundo do trabalho e para o desenvolvimento

de projetos pessoais.
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. Argumentacio: O Pensamento Computacional estimula a habilidade de construir

argumentagdes consistentes e sélidas, um aspecto crucial da comunicacao eficaz.

. Autoconhecimento e autocuidado: A construcdo e andlise de algoritmos instiga

reflexdes sobre como o ser humano pensa e constroi solu¢des, promovendo uma

compreensdo mais profunda de si mesmo.

. Empatia e cooperacao: O desenvolvimento de solugdes algoritmicas é um pro-

cesso que permite exercitar a cooperacao de forma sistematica. A resolugao cola-

borativa de problemas ¢ uma parte fundamental dessa competéncia.

Responsabilidade e cidadania: Através do desenvolvimento do Pensamento
Computacional, do dominio do Mundo Digital e da compreensido da Cultura
Digital, os alunos adquirem as condi¢des necessdrias para agir com consciéncia e

cidadania no mundo do século XXI, marcado pela presen¢a da tecnologia.

Dessa forma, a SBC (2019) apresenta competéncias especificas desenvolvidas

pela Computag@o no Ensino Fundamental e Médio, em que sdo trabalhadas as habilidades

dos trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Eles

destacam cinco competéncias que podem ser desenvolvidas com o ensino de Computacio

e associadas com as competéncias gerais da BNCC que estao descritas no Quadro 1.

Quadro 1 —Competéncias da Computacao e Relacdo com as

Competéncias Gerais da BNCC

Competéncia Especifica s Competéncias Ge-
. Descricao .
da Computacio rais da BNCC
Os alunos aprendem a reconhecer a in-
fluéncia da Computagdo em diversas dreas
L _ | do conhecimento, incluindo a cultura e as
Aplicagcdo de Computacio ) .
. . artes. Eles podem criar e utilizar ferramen- | 2, 3, 6, 7, 8, 10
em Diversas Areas o )
tas computacionais em diferentes contex-
tos, desenvolvendo habilidades como raci-
ocinio l6gico, PC e criatividade.
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Competéncia Especifica

da Computacio

Descricao

Competéncias Ge-
rais da BNCC

Formulacdo, Execucdo e
Analise do Processo de Re-

solucdo de Problemas

O ensino de Computagdo capacita os alu-
nos a identificar, analisar e resolver proble-
mas, tanto do cotidiano quanto das diferen-
tes dreas 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-

cdo

Os alunos sao incentivados a desenvolver
e discutir projetos relacionados a Compu-
tacdo com base em principios éticos, de-
mocraticos, sustentaveis e solidarios. Valo-
rizando a diversidade de opinides e grupos

sociais, sem preconceitos.

2,5,6,7,9,10

Compreensdao dos Princi-
pios da Ciéncia da Compu-

tacao

O ensino de Computacdo promove o en-
tendimento dos fundamentos dessa cién-
cia. Os alunos reconhecem a Computacdo
como uma disciplina que resolve proble-
mas em diversas dreas e impacta o mundo

cotidiano e profissional

1,2,4,5

Fonte: Adaptado de SBC (2019).

2.1.1 Pilares do pensamento computacional

A medida que examinamos como o ensino de Computacao se relaciona com as

competéncias 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

a educacao bdésica, é fundamental explorar os pilares do PC. Para Brackmann (2017), o

PC é composto por quatro pilares essenciais:

* Decomposicao: Esta habilidade envolve a capacidade de decompor um problema

complexo em partes menores, tornando-as mais ficeis de serem resolvidas.
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* Reconhecimento de Padroes: Trata-se da capacidade de identificar padrdes seme-

lhantes em diferentes problemas, o que auxilia na resolugao eficaz e eficiente.

* Abstracao: Implica na capacidade de filtrar e classificar dados, permitindo uma

compreensdo mais clara e simplificada das informacdes.

* Algoritmos: Este pilar refere-se a elaboracao de um plano ou estratégia composta

por um conjunto de instrucdes destinadas a solucionar um problema especifico.

Vale destacar que o conceito dos “Quatro Pilares do PC”, fundamentado em De-
composicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo 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 resolucdo de problemas.

2.1.1.1 Decomposicdo

A Decomposicado, conforme Liukas (2015), é um processo que envolve a di-
visdo de problemas em partes menores. A autora utiliza exemplos simples, como a
decomposicao de refeicdes, receitas culindrias e as etapas que compdem um jogo. Essa
técnica consiste em quebrar um problema ou sistema complexo em componentes meno-
res, tornando-os mais compreensiveis e solucionaveis. A autora ainda indica que, para
programadores, eles frequentemente empregam essa abordagem para dividir algoritmos
em partes menores, tornando-0s mais acessiveis a compreensao e manutengao.

Ribeiro, Foss e Carvalheiro (2019) salientam que esta abordagem € a técnica
mais importante para solucionar um problema, que consiste em decompor o problema
em problemas menores e mais faceis de resolver. Compreende também a pratica de
analisar problemas a fim de identificar quais partes podem ser separadas, soluciona-los e
combinar as solugdes para obter a solu¢do do problema original.

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

Quando a decomposicdo € aplicada a elementos fisicos, como por
exemplo a bicicleta, a manutengdo torna-se mais facil quando é pos-
sivel modularizar suas partes. Caso contrario, se o item em questao
fosse desenvolvido em uma tnica pega, seu reparo se tornaria muito
dificil e a forma de conserta-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 padroes

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

De acordo com Brackmann (2017), o Reconhecimento de Padrdes se refere a
encontrar semelhancas e padrdoes com o objetivo de abordar questdes complexas de
maneira mais eficaz. Nesse processo, busca-se identificar elementos que sejam idénticos
ou muito semelhantes em cada cendrio. Além disso,ele argumenta que na literatura, o
reconhecimento de padrdes também pode estar relacionado ao conceito de "Generaliza-
cao".

Brackmann (2017) ainda destaca que o Reconhecimento de Padrdes consiste em
abordar problemas de forma 4gil, fazendo uso de solu¢des previamente estabelecidas
em contextos semelhantes, apoiando-se em experiéncias anteriores. Nesse processo,
questionamentos como "Este problema assemelha-se a um outro que ja resolvi?"e "Quais
sdo suas as diferencas ?"desempenham um papel fundamental, pois € nessa fase que
se define os dados, os processos e as estratégias a serem empregados na resolugcdo do

problema em questao.

2.1.1.3 Abstracdo

Para o préximo pilar, temos em destaque a perspectiva de Liukas (2015), que
descreve a abstracdo do Pensamento Computacional como uma parte integral do processo
de resolucao de problemas. A abstracdo envolve a habilidade de identificar e extrair as
caracteristicas relevantes de uma situacio ou problema, ignorando os detalhes desneces-
sérios. Isso permite que os individuos se concentrem nas partes mais importantes de um
problema, tornando-o mais gerencidvel e mais f4cil de entender.

Wing (2010) aborda que a abstracdo desempenha um papel fundamental no
processo de solucdo de problemas, no qual consiste em simplificar a realidade e focar
nos aspectos mais relevantes de um problema e de sua resolucdo. Além disso, eles ainda
destacam a sua importancia na constru¢do de algoritmos, pois tendo conhecimento das

abstragdes ela fornece uma base fundamental para a habilidade de resolu¢do 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
notacdes da matematica discreta que sdo uteis para o estudo ou a expressdo de objetos
ou problemas em algoritmos e linguagens de programacao Vicari, Moreira e Menezes
(2018). Na 4rea da Informatica, uma defini¢cdo cldssica estabelece que um algoritmo é
uma abstracao de um processo que recebe uma entrada, executa uma sequéncia finita de
etapas e produz uma saida que atende a um objetivo especifico. Além disso, € 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 ndo é um programa, ao contrério, ele deve ser adaptado
para ser compreendido pelo computador, pois o algoritmo € pensado na resolugdo 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 instrucdes
claras necessdrias para a solu¢ao de um problema.

Cada um desses pilares € essencial para a compreensao do PC e sua aplicagdo
na resolu¢do de problemas em diversas dreas. Eles fornecem as ferramentas necessa-
rias para enfrentar desafios complexos e promover a fluéncia no uso do conhecimento

computacional.

2.1.2 Praticas pedagdgicas
2.1.2.1 Prdticas plugadas e desplugadas

Para por em pratica os pilares do PC na educacdo, ele pode ser abordado de
duas maneiras principais, como descrito por Wasserman (2021). A primeira delas € a
abordagem "plugada", na qual sdo utilizados equipamentos tecnolégicos para ensinar
linguagem de programacdo aos estudantes. A segunda é a abordagem "desplugada",
que ndo requer o uso de dispositivos tecnoldgicos. Nessa abordagem, os conceitos de
programacao sao ensinados por meio de atividades que promovem o desenvolvimento do

raciocinio l6gico, decodificacdo e outras habilidades semelhantes.
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Essas duas abordagens oferecem opg¢des flexiveis para a integra¢do do PC na edu-
cacdo. Entretanto, como pratica pedagdgica, sua presenca € pouco presente no cotidiano
dos estudantes das escolas publicas brasileiras (Evaristo; Tergariol; Ikeshoji, 2022). Para
BNCC, ¢é fundamental a aplicacdo do Pensamento Computacional de forma "desplugada”,
que ndo envolve o uso de dispositivos eletronicos. Isso se deve a pouca ou até mesmo a
inexisténcia de infraestrutura em escolas, principalmente nas regides menos favorecidas
(Brasil, 2018).

Ademais, os professores tendem a preferir atividades "desplugadas'por se senti-
rem mais seguros na execucao dessas atividades (Rodrigues; Aranha; Silva, 2018), ja
que a abordagem "plugada"requer conhecimentos técnicos em dispositivos eletronicos.
Portanto, a ado¢do da abordagem "desplugada”pode levar o conhecimento em Ciéncia da

Computacgdo para lugares onde essa realidade ainda ndo existe (Santos et al., 2016).

2.1.2.2 Prdticas desplugadas

Vicari, Moreira e Menezes (2018) destacam que a abordagem do PC "desplu-
gado"envolve a introducdo de conceitos relacionados a hardware e software, que podem
ser aplicados na educacdo de pessoas nao tecnicamente especializadas, com énfase espe-
cial nas criangas que estdo nos anos iniciais de sua formagdo. As aulas que incorporam o
PC podem ser planejadas de forma dinamica, com atividades que ndo requerem o uso de
dispositivos eletronicos.

Essas atividades envolvem a aprendizagem cinestésica, como movimentagao,
utilizacao de cartdes, recorte, dobra, colagem, desenho, pintura, resolu¢dao de enigmas e
jogos. Além disso, promovem o aprendizado colaborativo, permitindo que os estudantes
trabalhem juntos para compreender conceitos relacionados a Computacao.

Um exemplo da abordagem "desplugada"pode ser encontrado no trabalho de
Brackmann (2017), que apresenta um problema envolvendo um autdmato finito e faz uso
de personagens das histérias em quadrinhos da "Turma da Mdnica". Nessa abordagem,
o PC ¢ aplicado usando elementos da cultura popular para tornar o aprendizado mais

acessivel e divertido:
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Figura 1 — Exemplo do Jogo Turma da Moénica

Exercicio &
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Fonte: Brackmann (2017)

O Objetivo do jogo € exercitar os pilares de abstragdo, decomposicao, reconheci-
mento de padrio e algoritmos através da resolug¢ao de autdomatos finitos deterministicos
representados por um diagrama similar ao de transicio de estados (Brackmann, 2017).

Outro exemplo de jogo que promove o Pensamento Computacional desplugado é
o Littlecodr. Esse jogo consiste em 80 cartas com instru¢des e 20 cartas com sugestoes de
aplicagdes ou desafios. O Littlecodr pode ser aplicado em uma variedade de situacdes sem
a necessidade de um tabuleiro especifico. E destinado a criancas de 4 a 8 anos e aborda
conceitos de codificacdo, l6gica, planejamento, pensamento sequencial, prototipacdo e
solucdo de problemas. O jogo auxilia no desenvolvimento de habilidades como leitura,
contagem, seguir instrugdes e distinguir esquerda de direita. Essa abordagem lidica
e educativa contribui para a formacao de habilidades essenciais em um ambiente de

aprendizado interativo (Brackmann, 2017).
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Figura 2 — Exemplo do Jogo Littlecodr
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Fonte: Brackmann (2017)

2.1.2.3 Prdticas plugadas

Segundo Wasserman (2021) ,quando abordamos o Pensamento Computacional
com ferramentas digitais, frequentemente associadas a programacao, estamos lidando
com a abordagem "plugada". Programar com base nos pilares do Pensamento Computaci-
onal proporciona uma maneira inovadora de comunicagdo e expressao para os individuos.
A utilizacdo de plataformas digitais desempenha um papel crucial na promocao da fluén-
cia digital, conceito este abordado pela SBC (2019), destacando que essa fluéncia pode
ser definida como a habilidade de localizar, avaliar, criar e comunicar informagdes 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 constru¢cao de novos conhe-
cimentos, a ado¢ao de métodos e estratégias que podem ser aplicados para aprimorar
o raciocinio e as abstracdes em diversas dreas do conhecimento, como destacado por

Machado e Cordenonsi (2021). Vicari, Moreira e Menezes (2018) destacam alguns ambi-



26

entes utilizados para o ensino de Programagdo , entre elas temos o Scratch e Processing,
ambientes estes que podem explorar o PC "plugado”.

O Scratch, é projetada especialmente para criancas e adolescentes. A criacio de
jogos educativos e animagdes interativas por meio do Scratch representa uma maneira
atraente de promover a programacdo plugada e aprimorar o PC, conforme salienta
Evaristo, Tercariol e Ikeshoji (2022).

Moretti (2019) destaca o Scratch como uma ferramenta admiravel, devido a sua
interface visual e baseada em blocos predefinidos, que podem ser organizados conforme
a logica desejada, o Scratch oferece uma abordagem eficaz para o desenvolvimento
de habilidades relacionadas ao pensamento computacional e a computacdo em geral.
Esse ambiente possibilita a criacdo de programas, jogos, videos, animagdes e historias,
permitindo a definicdo de comandos para diversos objetos em um cendrio. Além disso, o

Scratch oferece a capacidade de traduzir as instru¢des para o portugués.

Figura 3 — Exemplo de programacao realizada no Scratch.

=l W Digite a base do retdngulo (em metros) @ BERCENETES

mude base » para resposta

= n (=W Digite a altura do retdngulo {em metros) B

mude altura * para resposta

mude resultado + para base

diga junte QEREIGIGEREICERLIEELLIILE- com junte  resultado com @ por o segundos

Fonte: CelyCodes (2021)

Vicari, Moreira e Menezes (2018) enfatizam o uso da linguagem Processing, a
qual se propoe a simplificar a aprendizagem de técnicas de computagao gréfica e interacao

humano-computador. Sendo possivel gracas 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, comunicagdo em rede e programagao
orientada a objetos.

Os autores destacam que o Processing € considerado uma versao simplificada
da linguagem de programacao Java, e a escrita de codigo orientado a objetos € uma
escolha opcional que pode ser utilizada ou ndo, dependendo do interesse do aprendiz e
dos requisitos dos projetos. Portanto, a linguagem Processing proporciona um ambiente
propicio para o desenvolvimento de conceitos relacionados ao Pensamento Computacio-
nal, adaptando-se ao nivel de aprofundamento do estudante nas praticas e perspectivas

oferecidas por essa ferramenta.

2.1.3 Integracdo do pensamento computacional na educagdo bdsica

A insercdo do PC na educacgdo bésica representa uma abordagem pedagdgica
inovadora que tem ganhado destaque nos ultimos anos. Valente (2016) sugere que a
programacao pode ser incorporada de maneira progressiva no curriculo escolar, come-
cando com conceitos simples e evoluindo a medida que os alunos avancam. Valente
também conduziu uma andlise de varias abordagens para o ensino do PC na Educacgao

Fundamental e identificou seis categorias distintas:

» Atividades sem o uso das tecnologias: Esta envolve abordagens lidicas, truques
de mégica e competicdes para exemplificar o tipo de pensamento esperado de um

cientista da Computagdo.

* Programacio em Scratch: a programacdo visual, como o ambiente Scratch, tem
se mostrado eficaz na introducdo do Pensamento Computacional para criangas. O
Scratch permite que os alunos criem projetos interativos, jogos e histérias usando
blocos de programacdo, tornando o processo de aprendizado mais acessivel e

divertido.

* Robdtica pedagogica: a robotica pedagdgica seria a construgio e programagao
de robds em um ambiente educacional. Essa metodologia incentiva a aplicacio
pratica de conceitos de programacao e resolu¢cdo de problemas, pois os alunos

podem ver como seus comandos afetam fisicamente o comportamento dos robds.
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* Producio de narrativas digitais: também pode ser uma abordagem, pois inclui
o uso de Tecnologias de Informacao e Comunicagdo na criacao de narrativas que
normalmente sdo transmitidas de forma oral ou impressa, como histérias digitais e

narrativas interativas.

* Criacao de jogos: sdo maneiras de inserir o Pensamento Computacional na edu-
cagdo. As narrativas digitais estimulam a criatividade e a habilidade de contar
histdrias, enquanto a criacdo de jogos envolve o design de sistemas interativos e a

resolucdo de desafios légicos.

* Uso de simulacées: oferece uma abordagem pratica para entender fendmenos
complexos e abstratos. O emprego de softwares de simulagdo permite aos alunos

explorar conceitos de maneira mais tangivel e interativa.

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

De acordo com Barcelos e Silveira (2012), uma estratégia para a insercao do
Pensamento Computacional no ensino bésico pode ser realizada por meio da integracao
do PC em disciplinas ja existentes no curriculo, como a Matematica, aproveitando a
natureza légica e algoritmica da disciplina.

Os autores ainda destacam que o PC pode ser integrado em outras matérias,
promovendo a aplicacdo interdisciplinar desses conceitos no contexto educacional. Essa
abordagem interdisciplinar contribui para o desenvolvimento de habilidades de resolucio
de problemas, raciocinio 16gico, criatividade e pensamento critico em diversos contex-
tos educacionais, capacitando os alunos para enfrentar desafios complexos no mundo
contemporaneo.

No entanto, para, Vicari, Moreira e Menezes (2018), além das estratégias de
inser¢do do PC na educacdo, o aspecto mais essencial € o processo de implementacio do

PC. Os autores evidenciam o ponto de partida de qualquer atividade:

* A abordagem envolve a apresentacdo de desafios, nos quais os estudantes sao

incentivados a desenvolver estratégias para encontrar solugdes;
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* A declaragdo do problema desempenha um papel fundamental, pois é disponi-
bilizada ao aluno para que ele interprete e organize a situacao apresentada a ser

resolvida;

* O processo de busca da solu¢do implica em realizar aproximagdes sucessivas para
resolver o problema, aplicando o conhecimento adquirido para solucionar outras

questoes/

* O estudante elabora um conceito para definir um problema, a0 mesmo tempo em
que desenvolve conceitos interligados que tenham relevancia em um conjunto de

problemas semelhantes, compartilhando alguma etapa de sua solucao.

Vicari, Moreira e Menezes (2018) recomendam que esse conjunto de orientacdes
para a aplicacdo do PC em situacdes de ensino e aprendizagem no curriculo escolar
possa servir como base para que os professores busquem integrar o PC em suas discipli-
nas. A partir dessas perspectivas, a formacado de professores emerge como um aspecto
determinante para a efetiva integracdo do PC na educacao bdsica.

Os educadores necessitam adquirir competéncias ndo apenas em relagcdo aos con-
ceitos do Pensamento Computacional, mas também sobre como transmiti-los de forma
eficaz. De acordo com Valente (2016), isso pode englobar a participacdo em workshops
de formacao profissional, a busca por certificagdes relacionadas ao Pensamento Compu-
tacional, e a imersdo em comunidades de prética nas quais os professores compartilham
ideias e melhores praticas.

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 relevancia de introduzir o PC nos curriculos da educacao basica, eles
destacam que o €xito dessas iniciativas estd, em grande parte, nas maos dos formadores
de professores, que precisam preparar os futuros educadores para compreender o PC
desde o inicio de sua formacdo, oferecendo o contetido, as metodologias e a pedagogia
necessdrios para incorporar o PC nas matérias e préticas de ensino.

Seja para areas especificas ou professores com atuacio diversificada, Yadav,

Stephenson e Hong (2017) observam que ainda ha pouco conhecimento sobre como
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integrar o PC com o conhecimento especifico de cada disciplina, bem como como

envolver os futuros educadores no estudo de Ciéncia da Computagao e do PC.

2.1.4 Interdisciplinaridade do PC com outras dreas

A interdisciplinaridade do PC permite que suas competéncias, sejam aplicadas em
diversas dareas do conhecimento. Embora o PC tenha origem na ci€ncia da computacao,
segundo Wing (2006), transcende esta drea pois permite que as pessoas transfiram
competéncias do PC para outros dominios além da programag¢do. Essa competéncia
envolve, principalmente, a resolucdo de problemas nas mais variadas ciéncias (Berland;
Wilensky, 2015).

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

A aplicacdo prética do PC pode ser observada tanto na resolu¢do de problemas
bésicos do cotidiano, como no planejamento das compras de uma familia, quanto na
resolucao de problemas mais complexos, como na concep¢do de um sistema escolar, na
logistica de uma rede de abastecimento, na elaboracao de um sistema de prevencao e
erradicacdo de epidemias ou no envio de uma nave espacial para outro planeta (Menezes;
Junior, 2021).

Papert (1980) ao falar sobre PC, nio buscava a criacdo de uma nova disciplina
para ser inserida nos curriculos do ensino fundamental. Ele estava envolvido com a
elaboragdo de uma abordagem conceitual que oferecesse as criancas e adolescentes
apoio a resolugdo de problemas interdisciplinares, ou seja, problemas que requerem o
conhecimento de diferentes dreas do saber.

De acordo com Brasil (2018), o desenvolvimento do PC, conforme descrito na
BNCC, é abordado principalmente nas orientacdes para o ensino de conteidos da disci-
plina de Matematica. A aprendizagem de Algebra, bem como os conceitos relacionados
a Numeros, Geometria, Probabilidade e Estatistica, sdo apontados como contribuintes
significativos para o desenvolvimento do Pensamento Computacional dos alunos.

Além disso, associado ao PC, Brasil (2018) destaca a relevancia dos algoritmos
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e seus fluxogramas, os quais podem ser abordados nas aulas de Matematica. Outra
habilidade matemadtica que se relaciona estreitamente com o PC ¢é a identificacdo de
padrdes, fundamental para estabelecer generalizac¢des, propriedades e algoritmos.

Bobsin e al. (2020) apontam que a integracdo entre o PC e a Matemadtica ndo se
limita a simples atividades matemadticas, mas sim a atividades investigativas que englobam
uma variedade de abordagens, tais como listas de problemas, projetos interdisciplinares,
pesquisas, demonstragdes e aplicagdes em outras dreas do conhecimento, como jogos
ou atividades baseadas em padrdes. Essas atividades visam proporcionar aos estudantes
a oportunidade de identificar, explorar e propor solucdes testadas e vélidas por eles
mesmos.

Bobsin e al. (2020), em seu projeto de extensdo, aplicou oficinas em escolas
basicas visando estimular o desenvolvimento do PC. Trabalhou-se com aspectos da
Matematica e da programacao bdasica, além da interpretacio de texto e do raciocinio
l6gico. 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 fun¢des matematicas e no uso do PC, proporcionando um momento

mais dindmico e interessante aos alunos.

Figura 4 — Exemplo do problema investigativo

PROBLEMA INVESTIGATIVO 2. Levando em consideracdo a imagem a esquerda,
qual bloco de comando que estd faltando e deve ser introduzido na imagem a direita?

9 ovnce

b) G esaverda G v

c) B direita® v}

Fonte: Bobsin e al. (2020)

Outra area que pode ser trabalhada com o PC € o Pensamento Musical (PM). O

estudo realizado por Su et al. (2019) oferece uma abordagem ao propor a integragcao
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entre esses dois dominios, a resolu¢do de problemas em contextos musicais utilizando
algoritmos e estruturas de controle computacionais pode melhorar a capacidade dos
alunos de pensar de forma l6gica e sistemdtica na cria¢ao e execucao de composi¢des
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
conteudo de aprendizado baseado em papel, onde os alunos estudam capitulos e estagios
do jogo para compreender os conceitos de ambos os tipos de pensamento.

Na segunda parte, os alunos praticam e aprendem de forma pratica usando os
blocos substanciais de programacao MCT para codificar a 16gica musical com a l6gica
de pensamento computacional. Em seguida, na terceira parte, o cédigo resultante é
reconhecido e traduzido em cdédigo algoritmico usando reconhecimento visual através da
camera de um brinquedo de aprendizado interativo baseado em dispositivos moveis. O
brinquedo atua como um tutor virtual inteligente, fornecendo feedback e instrug¢do aos
alunos.

Finalmente, na quarta parte, os alunos sdo recompensados com jogos digitais,
onde podem aplicar os conceitos e habilidades aprendidos apds concluirem com éxito as
tarefas de aprendizado. Su et al. (2019) apontam que este ciclo de aprendizado, realizado
através do esquema ILT-MCT proposto, visa aprimorar € manter a motivagdo dos alunos,
proporcionando uma abordagem abrangente e engajadora para o aprendizado de PC e o
PM.



Figura 5 — Exemplo do cenério de aprendizagem do esquema ILT-MCT .
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2.1.5 Panorama mundial sobre o ensino de computacdo

Muitos paises estdo reestruturando seus curriculos da Educagdo Basica para
incluir a introducao do Pensamento Computacional, mesmo nas séries iniciais. Conforme
Moretti (2019), estd cada vez mais evidente que a Computacao € uma disciplina distinta
indo além do simples dominio da utilizagdo de computadores, a disciplina de Computacdo
difere das aulas de Informética, que normalmente se concentram no uso de aplicativos
como editores de texto, navegadores e planilhas eletronicas.

Moretti (2019) ainda destaca que as habilidades provenientes da Ciéncia da
Computacdo podem oferecer beneficios tanto educacionais, como o desenvolvimento de
habilidades de raciocinio e solucdo de problemas, compreensdo dos limites e possibilida-
des da tecnologia digital, quanto econdmicos, dada a crescente demanda por profissionais

bem qualificados nessa drea.

Embora Computacgdo e Informética sejam conceitos distintos, algumas politicas

33
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educacionais em certos paises acabam por confundir essas duas dreas. Segundo Vicari,
Moreira e Menezes (2018), as aulas de Informadtica geralmente se concentram no uso de
editores de texto, navegadores e planilhas eletronicas. Por outro lado, o uso das habilida-
des da Ciéncia da Computagdo podem agregar beneficios educacionais e econdmicos
na formacgao de profissionais. E essa confusdo se da ao fato de o PC, em muitas de
suas implementacdes praticas, estar centrado no desenvolvimento de habilidades de
programacao, como abordado por Vicari, Moreira e Menezes (2018).

No entanto, hd um consenso global sobre a relevancia das habilidades adquiridas
ao se considerar os conceitos do PC, tanto no contexto escolar quanto além dele. A
ubiquidade da tecnologia digital no mundo contemporaneo € inegavel, e os beneficios
resultantes do desenvolvimento do PC t€m o potencial de se estender por diversas areas de
conhecimento e pratica. Dentre os vérios argumentos levantados sobre o PC, destacam-se

as seguintes questdes (Guzdial, 2015; Brackmann, 2017):

* Empregabilidade: demanda por profissionais qualificados;

Aprender sobre o mundo: a realidade contemporanea € informatizada;

Transdisciplinaridade: aplicar conhecimentos computacionais em outras reas;

Literacia digital: aprender a usar e se beneficiar das midias;

Produtividade: pensar e aumentar os seus dominios de tempo, espaco e acio;

Ampliacao da participacao: oportunidades para mais pessoas;

* Diminuicao de fronteiras: acessivel em diversas partes, a todo tempo;

Trabalho em equipe: possibilidade de constru¢des conjuntas e compartilhamento.

Argumentos como estes tém feito com que muitos paises realizam transformagoes
em seus curriculos, a fim de incluir elementos da Ciéncia da Computagdo e, em particular,
o PC nas escolas, em alguns casos, desde os primeiros anos da Educacdo Bésica (Valente,
2016).

Grécia e Estonia sdo exemplos de paises que incluiram a programacao no conjunto
das disciplinas obrigatdrias, desde o Ensino Infantil até o equivalente ao nono ano em

nosso modelo educacional, embora em alguns paises a &nfase esteja sendo dada a
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inser¢do da programacao por meio de atividades que promovam o desenvolvimento do
PC, outros paises, como a Itdlia, buscam ir além do programar para explorar os conceitos
computacionais e desenvolver o PC, abordando o tema de forma néo disciplinar, buscando
incorporé-lo ao curriculo de forma transversal (Valente, 2016).

Vicari, Moreira e Menezes (2018) apresentam os resultados de uma revisao
sistemadtica da literatura a respeito do panorama de diversos paises que ja adotaram ou
estdo em processo de ado¢do do ensino de Computag@o na educagdo formal. Os autores
ainda argumentam que em alguns casos, a defini¢do da politica de ensino de Computacio
ndo deixa claro se a metodologia a ser utilizada serd o PC, em outros casos, o PC
resume-se ao ensino de programacao e ainda em outros casos € utilizado o termo mais
amplo, Tecnologias da Informacao e Comunicagado (TICs). Entre os paises destacados na
pesquisa dos autores, temos:

A Alemanha que possui um sistema educacional que entrega a responsabilidade de
introduzir o ensino de Computagdo nas escolas de cada Estado, resultando em diferentes
modelos de implementagdo. Nao ha uma padronizacao dos contetdos especificos para
alunos do quinto ao décimo ano, e a partir dessa etapa, as disciplinas de Computacdo nio
sdo mais obrigatdrias, embora possam ser oferecidas como atividades extracurriculares.
Os topicos que compdem a integracdo da Computagdo no curriculo sao definidos no
documento intitulado "Einheitliche Priifungsanforderungen - Informatik", (Normas para
Requisitos em Ciéncia da Computagdo),(Vicari; Moreira; Menezes, 2018).

Segundo Brinda, Puhlmann e Schulte (2009), alguns dos topicos que os estudantes
podem escolher incluem: modelagem entidade-relacionamento; autdmatos; modelagem
algoritmica; interacdo homem-madquina; privacidade; segurancga; arquitetura de computa-
dores; computabilidade; eficiéncia; e linguagens de programacdo orientadas a objetos.

Ja na Australia Vicari, Moreira e Menezes (2018) salientam que em 2015, o
Ministério da Educacdo publicou uma reformulag@o do curriculo para escolas publicas.
Nesse novo modelo, a programacao foi destacada como uma das principais competéncias,
recebendo um aporte de doze milhdes de ddlares australianos. O objetivo era promover
o desenvolvimento de recursos curriculares para o ensino da Matemadtica, apoiar a
introdugdo da programacdo em todos os niveis de ensino,financiar Escolas de Verdo para
estudantes nas areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica.

A programacio € ensinada a partir do quinto e sexto ano, e a partir do sétimo

ano, os estudantes come¢am a aprender a programar. Dessa forma, com a introdugdo
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da Computacdo no curriculo, os alunos deixaram de ter as disciplinas de Historia e
Geografia como obrigatdrias e passando a ser opcionais (Davis, 2015).

Nos Estados Unidos, hd um movimento voltado para inclusio de aulas de progra-
magdo na educagdo bésica. Organiza¢des como a Computer Science Teacher Association
(Associacgdo de Professores de Ciéncia da Computacdo) e a Code.org mantém discussoes
e publicacdes constantes a respeito do tema, ajudando a elaborar curriculos que se adap-
tem as novas exigéncias legais da educagdo, que colocam a Ciéncia da Computagdo no
mesmo patamar que as demais disciplinas tradicionais da escola (Brackmann, 2017).

A chegada do projeto, por outro lado, atraiu a atenc¢ao de estudantes, pais e escolas
no pais, resultando em um impacto significativo no reconhecimento da importancia da
Computacdo (CODE.ORG, 2015). De acordo com uma pesquisa encomendada pela
Education (2015) a Gallup-Google (2015), forneceu dados valiosos para este estudo, pois
90% dos pais manifestaram o desejo de que seus filhos tenham aulas de programacdo nas
escolas e 50% dos pais consideraram a Computagdo uma competéncia tdo fundamental
quanto a alfabetizacao, a escrita e a matematica.

Dessa forma, o objetivo especifico € estimular a inclusdo de disciplinas de Com-
putacdo, bem como capacitar professores e equipar as escolas para atender a demanda
da area, mesmo quando a disciplina ainda ndo € de carater obrigatorio (Vicari; Moreira;
Menezes, 2018). De acordo com Cuny (2017), algumas cidades ou distritos, como Nova
Iorque, Sao Francisco, Condado de Broward (FL), Rhode Island, Virginia e Chicago,
tomaram medidas que tornaram a Computacdo uma disciplina obrigatdria. 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 dreas do conhecimento, conforme indicado por
Lucas et al. (2023). Destaca-se sua relevancia na empregabilidade, na produtividade e na
promocao da aprendizagem interdisciplinar.

Lucas et al. (2023) enfatiza que o desenvolvimento de habilidades de PC contribui

significativamente para o progresso na aprendizagem da Matemadtica e vice-versa. O
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autor ressalta ainda a importancia e aplicabilidade do PC em viérias esferas da sociedade
brasileira.

O envolvimento de iniciativas governamentais e instituicdes ndo governamentais,
como o Massachusetts Institute of Technology (MIT) e a Fundacdo Lemann, € crucial
na promoc¢ao do PC nas escolas, como observado por Lucas et al. (2023). O autor ainda
destaca a iniciativa governamental Computer Science for All (Ciéncia da Computagdo
para Todos), anunciada por Barack Obama durante seu mandato como presidente dos
Estados Unidos, que visa desenvolver habilidades necessdrias para a economia digital.
Além disso, diversos paises ao redor do mundo, como Reino Unido, Dinamarca, Austrélia,
China, Nova Zelandia, Finlandia, Alemanha, Argentina, Coreia do Sul e Franca, tém
integrado o PC nos curriculos da educacio basica.

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

No entanto, conforme destacado por Ribeiro et al. (2022), algumas areas, como
Matematica e Linguagens, tentam incorporar termos relacionados a Computacio na
BNCC, mas nao alcancam o nivel necessdrio para efetivar o ensino. Nesse contexto, a
proposta de tornar a Computacao uma disciplina escolar, conforme sugerido pela SBC
(2019), marca um passo crucial na dire¢do de formalizar a presenga do PC na educagdo
basica. 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 colabora¢do com
o Conselho Nacional de Educacdo (CNE), desempenhou um papel fundamental. Essa
colaboragdo resultou na criagdo das "Normas sobre Computacao na Educacdo Basica".
Para a autora essas normas representam um marco inicial para a implementac¢ao do ensino
de Computagao na Educacdo Bésica, embora enfrentam desafios como a formacgao de
professores e a producdo de materiais didaticos adequados.

Tais desafios foram ressaltados por Juanior e Ricarte (2020), realizando um estudo
exploratdrio que teve como objetivo principal identificar a utilizacdo do PC em cidades
do sertdo paraibano, especificamente nas regides intermedidrias de Sousa-Cajazeiras

e Patos. A pesquisa envolveu a participacdo de docentes de 23 escolas que lecionam
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disciplinas nos anos finais do ensino fundamental.

Em relacdo a percepcao dos professores sobre o PC, verificou-se que a maioria
ainda ndo estd familiarizada com o termo e apresenta concepg¢des equivocadas sobre ele,
associando-o principalmente ao uso de tecnologias digitais em sala de aula. Perante o
exposto, Junior e Ricarte (2020) concluiram que os resultados desta pesquisa podem
subsidiar propostas para abordar a falta de formacao dos professores e a necessidade de
uma estrutura adequada para a adogdo efetiva do PC nas escolas dessas regides.

Prates et al. (2023) desenvolveram um projeto com o objetivo contribuir para o
processo de ensino/aprendizagem através do desenvolvimento e aplicacdo de material
didatico para o curso "Introduciao ao Pensamento Computacional”. Realizado online, o
curso visava desenvolver habilidades de PC e introduzir conceitos bésicos de computacio
para alunos do Ensino Fundamental e Médio da rede publica.

Para este projetos foram selecionados materiais para leitura e estudo, utilizados
como base na preparagdo das aulas ferramentas interativas, como o Scratch, foram
empregadas para tornar o aprendizado mais acessivel. 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 experiéncia
de aplicacado dos conceitos do Pensamento Computacional em trés escolas publicas de
ensino médio, utilizando a Linguagem de Programacao Visual Scratch. O objetivo geral
do curso € ensinar os conceitos do PC aos estudantes, contextualizando-os a realidade
dos mesmos, além de abordar diferentes formas de representacdo de algoritmos.

Para os autores, o curso visa instruir sobre a utilizagdo da ferramenta Scratch,
ensinar os conceitos e ferramentas especificas dessa linguagem, promover o aprendizado
de linguagens de programacao no ensino médio, ampliar as competéncias e habilidades
em légica de programacio, e incentivar o desenvolvimento criativo dos alunos.

Souza, Andrade e Sampaio (2021) em seu trabalho teve como objetivo investigar
o impacto que a Robdtica Educacional causa no desenvolvimento do PC e no aprendi-
zado dos componentes curriculares do Ensino Médio (EM). O estudo consiste em uma
pesquisa-intervengdo realizada com estudantes e professores da 1* Série do EM de uma
escola estadual da Paraiba, abordando aspectos quantitativos e qualitativos. Os resultados
obtidos apontam para os beneficios da introduc@o da Robética Educacional no Ensino

Médio, destacando sua capacidade de promover o desenvolvimento das habilidades do



PC e facilitar o aprendizado dos conteudos curriculares.
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3 METODOLOGIA

Neste estudo, seguimos um processo de RSL, adotando as recomendagdes de
Kitchenham e Charters (2021). Essas diretrizes destacam a elabora¢ao dos métodos que
ao serem adotados desempenham um papel fundamental e asseguram a qualidade da
revisdo sistemdtica. Os métodos necessdrios para realizar uma RSL segundo os autores

incluem:

Definir as questdes de pesquisa;

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

Identificar os mecanismos de busca académicos mais relevantes para o tema;

Estabelecer critérios de selecdo para filtrar os estudos de maneira eficaz;

Determinar as abordagens utilizadas para avaliar esses critérios de selecao;

Estabelecer critérios de qualidade para avaliar os estudos incluidos;

Definir os dados a serem extraidos e os critérios para validar essa extracao.

3.1 Questoes de pesquisa

Com base no objetivo desta RSL, as seguintes questdes relacionadas ao PC na

Educacgdo Bésica servirdo como orientacao para este estudo:
* Quais s@o os propdsitos do PC ao ser incorporado a educagdo bésica ?

* Quais estratégias e técnicas pedagdgicas de ensino estdo sendo aplicadas para o

desenvolvimento do PC ?

* Como que as habilidades desenvolvidas pelo PC ajudam no processo de ensino e

de aprendizagem desde a educagdo bésica ?

3.2 Palavras-chave

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

de busca. E o Quadro 3 € apresentada a string utilizada para as buscas nas bases:
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Quadro 2 — Palavras-Chave utilizadas nastringde busca

Palavra chave Em Inglés
Pensamento computacional | Computational thinking
Educacdo bésica Basic education
Ensino fundamental Elemetary education

Quadro 3 — Stringutilizada para realizar as buscas nas bases

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

3.3 Mecanismos de busca

Com a aplicagdo da metodologia de (Kitchenham; Charters, 2021) definimos os
mecanismos de busca para a localiza¢do e identificacdo dos estudos nas seguintes bases

de dados eletronicas:

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 selecao

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 contetidos que serdo utilizados na RSL e aqueles que ndo estdo
dentro dos critérios definidos. Com isso, estabeleceu-se os seguintes critérios de inclusio

no Quadro 4 e no Quadro 5 os critérios de exclusao.


https://scielo.org/
https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
https://dl.acm.org/
https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php?
https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php?
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Quadro 4 — Critérios de Incluséo

N° | Critérios de Inclusao

1 | Periodo de 5 anos (2019 a 2023).

2 | Somente em Portugués e Inglés.

3 | Constar as palavras-chave definidas no titulo e resumo.

4 | Tipo de publicacdo: artigos de periddicos, conferéncias, teses de doutorado, etc.
5 | Estudos que se concentram na educacao bdsica.

Quadro 5 — Critérios de Exclusido

N° | Critérios de Exclusao
1 | Artigos duplicados.
2 | Artigos cientificos que ndo sejam de acordo com o PC na Educagdo Bésica.
3 | Estudos que ndo atendem a um certo padrio de qualidade
(por exemplo, sem metodologia clara ou com resultados ndo confidveis).
4 | Estudos com apenas o resumo disponivel e sem acesso ao texto completo.
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3.5 Avaliacao dos critérios de selecao

Para garantir a relevancia e a qualidade dos estudos incluidos em nossa revisao

sistematica, cada estudo serd avaliado com base nos seguintes critérios:

* Relevancia para as questoes de pesquisa: Cada estudo serd avaliado quanto a sua
relevancia direta para as nossas questdes de pesquisa. Isso serd determinado pela
leitura integral do estudo para verificar se ele contribui para responder as nossas

questdes de pesquisa.

* Qualidade da pesquisa: A qualidade metodoldgica de cada estudo serd avaliada.
Desse modo incluird a consideracao do desenho do estudo, a adequagdo dos
métodos utilizados para responder a questdao de pesquisa, a clareza e a descri¢ao

dos métodos e resultados,e a qualidade da discussdo e interpretagdo dos resultados.

* Validade e confiabilidade: A validade dos resultados apresentados em cada estudo
serd avaliada. Logo envolverd a consideracdo de possiveis 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 incluidos em nossa revisdo sistemadtica,
cada estudo serd avaliado com base em critérios especificos com a finalidade de melhor
categorizar os artigos retornados pela string de busca. Para cada pergunta e resposta, foi
atribuido um score: S (Sim) tem um score de 1.0; P (Parcial) tem um score de 0.5; N
(Nao) tem um score de 0. E para ser considerado aprovado os estudos devem ter um

score minimo de 1,5. Os critérios de qualidade que serdo aplicados sdo os seguintes:

* Propésito do pensamento computacional: O estudo define claramente os propd-
sitos do Pensamento Computacional ao ser incorporado a educacgado bésica?

» Estratégias e técnicas pedagogicas: O estudo descreve adequadamente as es-
tratégias e técnicas pedagdgicas 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 educacdo bésica?

3.7 Detalhes da extracao dos dados

O processo de sele¢cdo dos estudos sera realizado em vérias etapas para garantir
que apenas os estudos mais relevantes e de alta qualidade sejam incluidos em nossa

revisdo sistemdtica. Essas etapas incluem:

* Identificacao dos estudos: Inicialmente, realizaremos uma busca nas bases de

dados selecionadas utilizando a string de busca definida.

* Remocao de duplicatas: Em seguida, faremos uma verificagdo 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 op¢ao de remover os estudos

duplicados nas bases de dados.

* Triagem inicial com base no titulo, resumo e palavras chave: Apds a remog¢ao
das duplicatas, procederemos a triagem inicial dos estudos com base em seus titulos,
resumos e suas Palavras Chaves. Nesta fase, os estudos que nao atenderem aos
nossos critérios de qualidade serdo excluidos. Esses critérios incluem a relevancia
para o tema, o contexto de aplicacdo na educagdo bdsica e a clareza da abordagem

metodoldgica.

* Leitura completa dos estudos: Os estudos que passarem pela triagem inicial
serdo submetidos a uma leitura completa. Durante essa leitura, confirmaremos sua
relevancia para as nossas questdes de pesquisa e avaliaremos sua qualidade. Os
critérios de qualidade incluirdo a definicao clara de objetivos, métodos de pesquisa
bem definidos e uma amostra representativa, entre outros. Os estudos que nao

atenderem aos nossos critérios de qualidade serdo excluidos.

* Lista final de estudos: Ao final desse processo, teremos uma lista final dos estudos
que atendem aos nossos critérios de inclusdo e qualidade. Esses estudos serdo

incluidos em nossa revisao sistematica e servirdo como base para nossa andlise.
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Na Figura 6, sdo apresentados os detalhes de cada base de dados, incluindo o

ndmero total de estudos encontrados e a quantidade selecionada apds a aplicacdo de cada

etapa do processo de selecdo.

Figura 6 — Detalhes da extragdo dos dados

Total de estudos indendificados na base de
dados usando a string de busca definida
(n=132)

IEEE Explore Digital
Library
(n=135)

ACM Digital Library
(n = 60)

Periodicos Capes
(n=23)

Scielo
(n=14)

Estudos Duplicados
(n=2)

Verificacao do titulo,
resumo e
palavras-chave
(n=130)

Estudos
selecionados para Estudos excluidos
leitura integral (n=77)
(n=53)

Estudos
selecionados apds Estudos excluidos
analise critica (n=14)
(n=39)

Estudos incluidos
(n=239)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo iremos apresentar os resultados obtidos a partir das perguntas
elencadas na metodologia. Como mencionado nos capitulos anteriores, esta pesquisa
visa responder as perguntas definidas nesta Revisdo Sistematica sobre o PC na Educacdo
Bésica.

O Quadro 6 apresenta a lista com 39 estudos selecionados apds todas as etapas
descritas na secao anterior. Ela estd organizada da seguinte forma: na coluna 1 o ID do
estudo serd utilizado para referenciar os artigos nas proximas se¢des, € na coluna 2 os

autores.

Quadro 6 — Estudos Selecionados

Estudo (ID) Autor

EO1 Chaabi, Azmani e Dodero (2019)

EO02 Salgado et al. (2023)

E03 Collado-Sanchez, Garcia-Peialvo e Pinto-
Llorente (2021)

EO4 Dong et al. (2019)

EO05 Guarda e Pinto (2021)

E06 Almeida, Gregoério e Fernandes (2022)

EO07 Su et al. (2019)

EO8 Bryndové e Malis (2020)

E09 Curasma et al. (2019)

E10 Jormanainen e Tukiainen (2020)

Ell Aslina, Mulyanto e Niwanputri (2020)

E12 Minamide, Takemata e Yamada (2020)

E13 Sassi, Maciel e Pereira (2023)

El4 Storjak et al. (2020)

E15 Gongalves et al. (2022)

16 Caballero-Gonzalez, Muiioz-Repiso e Garcia-
Holgado (2019)

E17 Saito-Stehberger, Garcia e Warschauer (2021)

E18 Souza e Yonezawa (2021)




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 Flor (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, Kliiber 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)

4.1 Propositos do pensamento computacional na educacao basica

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).
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Nesta secdo, sdo apresentados os resultados relacionados aos propdsitos do PC

identificados nos estudos analisados. Foram examinados os objetivos centrais associados a

incorporagdo do PC na educacdo bdsica, com o intuito de fornecer uma visao abrangente

sobre as razdes pelas quais essa competéncia tem sido promovida como uma parte

essencial do curriculo educacional.
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O desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, como raciocinio abstrato,
resolucdo de problemas e pensamento 16gico, sdao a base do Pensamento Computacional.
Diversos artigos, como Chaabi, Azmani e Dodero (2019), Bryndova e Mali§ (2020),
Curasma et al. (2019), Guarda e Pinto (2021) e Martins e Oliveira (2023), expdem que
o PC ajuda os alunos a resolver problemas e compreender conceitos abstratos. Essas
pesquisas destacam que o PC ndo apenas melhora o desempenho dos alunos em areas
como matematica e ciéncias, mas também melhora suas habilidades de raciocinio em
geral.

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

Os trabalhos de Collado-Sanchez, Garcia-Penalvo 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 vérias disciplinas, demonstrando como pode melhorar o curriculo e
promover uma aprendizagem mais coerente e significativa. Por exemplo, as pesquisas
de Collado-Séanchez, Garcia-Pefialvo e Pinto-Llorente (2021) e Salgado et al. (2023)
discutem a relagdo do PC com a matematica, o estudo de Prates et al. (2023) aponta sobre
sua aplicacdo em linguagem e ciéncias. Essa integracdo além de melhorar o aprendizado
de éreas especificas, mas também ajuda a desenvolver competéncias transversais, como a
capacidade de trabalhar juntos e se comunicar.

Outro propésito importante do PC na educagio béasica € promover a inclusdo e a
diversidade. Estudos como Almeida, Gregoério e Fernandes (2022), Kaminski, Kliiber
e Boscarioli (2021), Kaminski e Boscarioli (2020) e Ybarra e Soares (2022) enfatizam
o uso do PC como uma ferramenta para apoiar a inclusdo de meninas e alunos de
diferentes contextos socioecondmicos. Esses artigos discutem métodos para aumentar a
participacdo das meninas nas ciéncias exatas e na tecnologia, bem como para garantir
que todos os alunos, independentemente de sua origem, tenham acesso as 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 critico e criativo. Artigos como
Martins e Oliveira (2023), Kaminski e Boscarioli (2020), Silva, Aylon e Flor (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 prépria e criar
novas solucdes. Por exemplo, Silva, Aylon e Flor (2020) destacam como a prética de
desenvolver algoritmos e programas de computador exercita a abstracio, a decomposicao
de problemas, o reconhecimento de padrdes, e outras competéncias relacionadas ao PC.

No Griéfico 1 € apresentada um resumo visual dos principais propésitos do
Pensamento Computacional na educacio basica identificados nos estudos incluidos nesta
revisao sistemadtica. O grafico ilustra a distribui¢do percentual dos propdsitos destacados
por diferentes autores. Para esta questdao de pesquisa um total de 16 artigos foram
incluidos, observa-se que o desenvolvimento de habilidades cognitivas surgiu como o

aspecto mais frequentemente citado.

Grifico 1 - Os Propésitos do Pensamento Computacional na Educacao Bésica.

Preparagdo para o futuro
10.5%

Desenvolvimento de habilidades
cognitivas

. s 26.3%
Autonomia e pensamento critico

21.1%

Integracdo curricular

Incluséo e diversidade 21.1%

21.1%

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Como evidenciado por Guarda e Pinto (2021), habilidades como raciocinio 16gico,

abstracao e decomposicao sao essenciais para a resolugdo criativa de problemas e para
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tomadas de decisoes de forma sistematica. 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 matematica. O uso do PC influenciou
positivamente a concentra¢ao, a organizacao e a trabalhar de forma mais colaborativa,
refor¢cando a importancia do desenvolvimento dessas habilidades cognitivas no contexto

educacional.

4.2 Estratégias e técnicas pedagogicas para o desenvolvimento do PC

Nesta secdo estdo apresentados os resultados referente as praticas e estratégias
pedagdgicas identificadas nos estudos analisados. Além disso, foram examinadas as
principais ferramentas e tecnologias frequentemente empregadas para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional na educagdo bdsica, com o objetivo de fornecer uma
visdo abrangente das abordagens pedagdgicas utilizadas.

Dentre os estudos analisados foram encontrados 6 tipos de praticas usadas para
promover o PC, apresentadas no Quadro 7 com uma breve descri¢do sobre o seu
conceito. Essa categorizacdo tem como objetivo prover um mecanismo de mapeamento
para futuros pesquisadores que queiram relacionar o uso de PC em ensino de programacao
e uma pratica em especifico. Ap6s a andlise dos estudos, as categorias definidas foram:
Computacao Desplugada, Jogos Digitais, Linguagem de Programacao, Programagdo em

Blocos, Robdtica e Arduino.



Quadro 7 — Categorias e Descricoes

Categoria

Descricao

Computagdo Desplu-
gada

Segundo Martins e Oliveira (2023), a Computa-
cdo Desplugada consiste em ensinar os conceitos
fundamentais da computagdo sem o uso de com-
putadores, utilizando atividades lidicas, como
jogos e dinamicas. Essa abordagem favorece a
aprendizagem de maneira interativa e envolvente,
ao mesmo tempo que estimula habilidades como
comunicagao, resolu¢cdo de problemas, criativi-
dade e a compreensdo de conceitos ligados a

matematica, tecnologia e computacao.

Jogos Digitais

Conforme destacado por Guarda e Pinto (2021),
os Jogos Digitais Educacionais promovem
uma aprendizagem colaborativa, participativa
e lidica, especialmente pela possibilidade de
modificéd-los e utiliza-los de forma a estimular
sentimentos € diversdo. Nesse contexto, 0s estu-
dantes sdo motivados a superar desafios, elabo-
rando estratégias colaborativas para o processo

de aprendizagem.

Linguagens de Pro-

gramacao

De acordo com Gotardo (2015), uma linguagem
de programacdo constitui um método padroni-
zado para expressar instrugcdes destinadas a um
computador programavel. Ela é regida por regras
sintaticas, que determinam a forma de escrita, e
regras semanticas, que dizem respeito ao signifi-

cado do contetddo no programa.
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Categoria Descricao

Para Batista et al. (2017) plataformas de progra-
macdo em blocos, como Scratch e entre outras,
Linguagem de Pro- | sdo poderosas ferramentas para o ensino de PC.
gramacgdo em Blocos | Com interfaces visuais intuitivas, os alunos po-
dem explorar conceitos de programacgao e desen-

volver habilidades do PC de forma interativa.

Conforme Martins e Oliveira (2023), a robdtica
envolve a interacdo entre humanos e dispositi-
vos roboticos, abrangendo atividades como con-
- cepcdo, construgdo e controle, frequentemente
Robdtica ] ) _
integrando conhecimentos de computac¢do, en-
genharia e matematica. Além de favorecer a re-
solugdo de problemas e a sua prética promove a

curiosidade e o trabalho em equipe.

Ferroni et al. (2015), descrevem o Arduino como
um sistema que possibilita a interagdo de usua-
rios com o ambiente por meio de dispositivos
Arduino e equipamentos, sendo programdavel através de
uma interface computacional. Essa plataforma

permite configurar acdes a serem executadas por

diversos dispositivos fisicos.

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

O Quadro 7 oferece uma visao compreensiva das estratégias pedagdgicas em-
pregadas no desenvolvimento do PC na educagdo bdsica, destacando a diversidade e a
frequéncia de certas praticas. Estas categorias refletem uma gama de abordagens que
variam desde atividades fisicas sem o uso de tecnologia até a programacao de dispositivos
eletronicos e robds.

A andlise foi conduzida com base na descri¢do dos textos dos trabalhos estudados,
visando identificar a prética escolhida e definida no estudo. Quando essa descri¢do nao

estava clara, foram consideradas as ferramentas adotadas para classificar a categoria da
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prética. No caso de propostas de metodologias de ensino, foi verificado em qual categoria
a proposta se encaixava. Como resultado dessa analise foram obtidos 32 estudos que

estdo elencados no Quadro 8.

Quadro 8 —Praticas e Estudos Selecionados

Lo Nam. de
Pratica Estudo (ID)
Estudos
Computagdo Des- | E02, E06, E07, E09, E14, E15, E16, 13

plugada E17, E20, E22, E24, E30, E34

Linguagem de

E03, EO5, E06, E09, E19, E21, E26,
Programacdo em 12
E29, E32, E33, E34, E35

Blocos
o E09, E13, E17, E22, E23, E25, E26,
Jogos Digitais 8
E31
) EO05, E10, E12, E16, E18, E22, E27,
Robdtica 8
E33
Arduino EO05, E11, E29, E33 4
Linguagens de
gtag E22, E28 2

Programacao

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

A prética de "Computacdo Desplugada"surge como uma estratégia comum, com
um total de 13 estudos analizados, assim como a "Linguagem de Programagdo em Blo-
cos", que conta com 12 estudos. Indicando que ambas as abordagens sao frequentemente
adotadas no ensino do Pensamento Computacional, sugerindo que nao hd uma preferéncia
significativa entre essas duas priticas com base nos estudos revisados.

A consideravel adog¢do de préticas desplugadas esta vinculado por ser uma estra-
tégia que ndo requer o uso direto de tecnologia. Essa metodologia de ensino pode ser
especialmente relevante em contextos educacionais com infraestrutura precdria. Em sua
pesquisa, Kaminski e Boscarioli (2020) destacam que essa metodologia € uma maneira
eficaz de introduzir conceitos de Pensamento Computacional sem a barreira do uso de

tecnologia ou como uma abordagem complementar as praticas com tecnologias digitais.
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A "Linguagem de Programacao em Blocos"utiliza plataformas como o Scratch
para simplificar a programagao, removendo complexidades e permitindo que os alunos
se concentrem na légica e estrutura dos programas de uma forma mais visual. Venturini
(2020) destaca que o uso do Scratch facilita o processo de criagcdo de programas computa-
cionais, pois disponibiliza blocos de encaixar com as instrug¢des, evitando mensagens de
erro e reduzindo a frustracdo do aluno. Essa abordagem permite que os alunos visualizem
o resultado imediato de suas instru¢des e facam ajustes conforme necessério, promovendo
o desenvolvimento do Pensamento Computacional de maneira eficiente e intuitiva.

Em seguida, temos as préticas "Jogos Digitais"e "Robdética", 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 lidico para ensinar programacao e légica de forma envolvente e
motivadora. Guarda e Pinto (2021) argumentam que essa proposta pedagdgica, com-
binada com as premissas do Pensamento Computacional, potencializa o lado ludico,
criativo e 16gico dos jovens estudantes. Isso proporciona um olhar reflexivo sobre a
sistematizacao de como um problema pode ser abordado e as solugdes encontradas de
forma mais criativa e colaborativa.

Da mesma forma, a rob6tica combina o PC com o aprendizado prético, permi-
tindo que os alunos vejam os efeitos fisicos de seus programas, o que pode reforgar o
entendimento e o interesse na matéria. Bryndova e Mali§ (2020) destacam que o uso da
robética educacional € incentivado como uma ferramenta visual para o desenvolvimento
de habilidades computacionais, pois fornece uma resposta imediata a acao do aluno.
Além disso, ela funciona como uma ferramenta de apoio atraente para os alunos com
necessidades especiais.

As categorias "Linguagens de Programacdo"e "Arduino", com dois (2) e quatro
(4) estudos respectivamente, representam uma abordagem mais técnica e especializada.
As linguagens de programacdo sdo fundamentais para o ensino do PC, pois abordam
algoritmos e programagao como estratégias que fornecem recursos cognitivos essenciais
para a resolucdo de problemas. Além disso, favorecem o treinamento mental aplicdvel a
situacOes em outros contextos.

Silva, Aylon e Flor (2020) conduziram sua pesquisa com um aluno com deficit
de atencao, utilizando a programa¢ido como método de ensino do PC. Assim sendo,

possivel trabalhar conceitos como abstragdo, decomposi¢do, reconhecimento de padrdes,
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desenvolvimento de algoritmos, generalizacdo e paralelismo, o que se mostrou muito
benéfico para o aluno.

O uso de Arduino incorpora uma dimensao de interacdo com o hardware que
pode ser atraente para estudantes interessados em eletronica e mecanica. O Arduino é
uma plataforma de hardware livre, acessivel e facil de usar, que nao requer conhecimento
prévio significativo de eletronica e programacao. Isso permite uma assimilagcdo rapida
dos conceitos, pois os alunos podem manipular componentes fisicos e ver os resultados
de suas implementacdes imediatamente.

Para Curasma et al. (2019), o Arduino mostrou vantagens na melhoria de ha-
bilidades em programacao e eletronica, além de promover competéncias sociais € de
comunicacdo. Curasma et al. (2019) ressaltam que os estudantes aprendem a coletar,
analisar e representar informagdes necessdrias para resolver problemas, bem como a
abstrair e decompor problemas para encontrar algoritmos, tornando o Arduino uma
ferramenta eficaz e eficiente para o desenvolvimento do Pensamento Computacional em
um ambiente educacional, incentivando a participagdo ativa dos alunos e facilitando a
aprendizagem pratica e interativa.

Desta forma, esses dados mostram a variedade de praticas utilizadas para ensinar
PC na educacdo bdsica, mas também destaca as estratégias pedagdgicas que sao mais
comumente adotadas nos estudos revisados. Essas descobertas podem guiar futuras
decisdes pedagdgicas e curriculares, sugerindo que uma combinag¢do de abordagens
tecnoldgicas e ndo tecnoldgicas pode ser eficaz no ensino de PC para jovens estudantes.

No gréfico 2, é apresentada a distribui¢c@o percentual dos artigos que abordaram as
préticas pedagdgicas identificadas nos estudos analisados nesta se¢do. Foram incluidos
um total de 32 artigos. Dentre as prdticas observadas, a Computagdo Desplugada e a

Programacdo em Blocos foram as mais adotadas pelos autores.
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Griafico 2 - Técnicas Pedagdgicas Adotadas para o Ensino do PC

Linguagens de
programagdo

Arduino 4.3% -
8.5% ? Computagdo desplugada

27.7%

Robdtica
17%

Jogos digitais
17% Programagdo em blocos
25.5%

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

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

A Programacao 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 programacdo 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 resolucao
de problemas, permitindo que eles avancem em seu aprendizado de maneira adaptativa.

Portanto, para os autores o uso da programagdo em blocos no jogo ENGAGE esta
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facilitando a compreensao dos conceitos do PC e também promovendo a motivagdo e o
progresso continuo 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 educacao
basica

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

O PC ¢ amplamente aceito como uma metodologia para resolucao 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 resolucdo de problemas. Essa habilidade
¢ fundamental para que os estudantes consigam decompor problemas complexos em
partes menores, analisar diferentes solugdes 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, andlise de dados, simulag¢do e automacdo e ao realizarem
uma atividade mais complexa os autores notaram sinais das habilidades de decomposicao
de problema, paralelizacdo e abstracdo, sendo assim melhorando processos de resolucio
de problemas dos alunos.

Além disso, PC promove o desenvolvimento do pensamento critico, como eviden-
ciado nos estudos de Zhang, Wong e Sun (2022), Silva et al. (2021), Prates et al. (2023),
Caballero-Gonzalez, Mufioz-Repiso e Garcia-Holgado (2019). Esse tipo de pensamento
permite que os alunos avaliem informag¢des de maneira critica, identifiquem padrdes e
tomem decisdes fundamentadas. Prates et al. (2023) destacam essa habilidade em seu
projeto "Introducio ao Pensamento Computacional”, focado no ensino de programacgao
para criangas e adolescentes, utilizando ferramentas como o Scratch. Segundo os autores,

o objetivo da pesquisa foi desenvolver habilidades do PC, como a resolu¢@o de problemas,



58

pensamento critico e a criatividade, competéncias essenciais para inserir os alunos no
mundo digital.

A criatividade também € uma habilidade associada ao PC, como evidenciado nos
artigos de Azevedo e Maltempi (2021), Guarda e Pinto (2021), Gongalves et al. (2022),
Alves, Morais e Alves (2021), Martins e Oliveira (2023). Ao criar jogos, rob0s e outras
praticas que exploram as metodologias do PC, os estudantes desenvolvem a capacidade
de pensar de forma tnica e de encontrar novas aplicagdes para a tecnologia. para Guarda
e Pinto (2021) a criatividade € uma habilidade essencial no mundo contemporaneo, dessa
forma o seu trabalho teve como propdsito 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:
raciocinio légico, abstracdo, sistematiza¢do e decomposicao.

Os resultados do trabalho de Guarda e Pinto (2021) mostraram que a introdugao
de computacio e légica de programacao trouxe qualidade, criatividade e inovagdo 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 matematica, que na maioria das vezes, os mesmos apresentam maior dificuldade no
aprendizado.

A colaboragdo e o trabalho em equipe também sdo habilidades importantes
estimuladas por atividades que envolvem a programagdo em grupos, que estdo presentes
nos artigos de Salgado et al. (2023), Caballero-Gonzalez, Mufioz-Repiso e Garcia-
Holgado (2019), Guarda e Pinto (2021). No estudo de Caballero-Gonzalez, Mufioz-
Repiso e Garcia-Holgado (2019) os autores apresentam o desenvolvimento do PC e
habilidades de interacdo social ao utilizar atividades de resolu¢do de problemas e robdtica
educacional. O estudo comparou alunos que participaram de atividades de aprendizagem
com o kit de robética Bee-Bot®. Os resultados mostraram que os alunos do grupo
experimental desenvolveram melhor o pensamento critico, a abstracdo de padrdes e
habilidades de depuragdo de codigo, além de registrarem comportamentos colaborativos
€ mais comunicativos.

A interdisciplinaridade € uma caracteristica marcante do PC. Ao analisar os
artigos de Azevedo e Maltempi (2021), Guarda e Pinto (2021), Sassi, Maciel e Pereira
(2023), Gongalves et al. (2022), Martins e Oliveira (2023), Su et al. (2019), Wang e Wang

(2020), percebemos que o PC pode ser integrado a diversas dreas do conhecimento. Essa
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integracdo 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 eletronico com dispositivo robdtico chamado "Para-
quedas", voltado para o tratamento de pacientes com Parkinson. Esse estudo permitiu
que os alunos aplicassem conceitos matematicos e computacionais em problemas do
mundo real, o que melhorou a criatividade, investigacao e a autonomia. A integragcdo
entre PC, matemadtica e a robética ndo se limitou ao ensino de algoritmos ou ferramentas,
mas enfatizou o impacto social e a construcao colaborativa de solugdes para a sociedade.

O gréfico 3 apresenta a distribui¢c@o percentual dos artigos que abordam as
habilidades do PC no processo de ensino desde a educacgdo bésica. Foram incluidos um
total de 16 artigos, dentre as habilidades observadas pelos os autores a interdiciplinidade

foi a que teve mais destaque.



60

Griéfico 3 - Habilidades do PC no Processo de Ensino e Aprendizagem na
Educacgao Bésica.

Trabalho em equipe

12.5%
interdisciplinaridade
29.2%
Pensamento critico
16.7%
Criatividade B
20.8% Resolugéo de problemas

20.8%

Fonte: Elabora pelo autor (2024)

A interdisciplinaridade teve mais destaque por conta que o PC pode envolver
disciplinas como matematica, ci€ncias, 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 a matematica. Gongalves
et al. (2022) proporam a utilizagc@o de jogos educacionais, uma metodologia envolvendo
a atividade Elementais RPG. Essa estratégia combina o ensino entre matemdtica com
conceitos do PC, como abstracdo de dados e processos, além do reconhecimento de
padrdes e generalizagdes.

De forma complementar, Sassi, Maciel e Pereira (2023) observaram que ativi-
dades baseadas em conceitos de PC também contribuem para o desenvolvimento de

habilidades matematicas essenciais, como adicao, multiplicacdo e identificacdo de pa-



61

drOes sequenciais. Esses estudos refor¢cam a interdisciplinaridade do PC ao promover

competéncias em outras areas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo analisar as pesquisas existentes sobre a aplicagdao
das metodologias do PC na educacgao. Para atingir esse objetivo, foi realizada uma revisao
sistemadtica da literatura, que incluiu 39 artigos abordando o PC. A pesquisa foi orientada
por trés questdes principais, buscando aprofundar o entendimento sobre o Pensamento
Computacional na Educagdo Baésica.

A primeira questdo envolveu 16 artigos relacionados em compreender os pro-
positos de incorporar o PC nesse contexto. A revisao mostrou que o PC € fundamental
para preparar os alunos para a era digital, desenvolvendo competéncias que vao além das
habilidades tradicionais, como a resolu¢do de problemas complexos, pensamento critico,
abstracdo, além de promover a inclusdo e diversidade.

A segunda questao investigou as estratégias e técnicas pedagdgicas utilizadas
para desenvolver o PC. Entre os 32 artigos analisados, foram identificadas diversas
abordagens pedagdgicas, como atividades de programacao desplugada, programacgdo
em blocos, jogos digitais e robdtica. Essas praticas se mostraram eficazes na criagdo
de um ambiente de aprendizado dindmico e envolvente, contribuindo para uma melhor
assimilacdo dos conceitos por parte dos alunos.

Por fim, a terceira questdo explorou como as habilidades desenvolvidas pelo
PC influenciam o processo de ensino e aprendizagem desde a educacao bésica. Dos 15
artigos que trataram desse tema, constatou-se que o PC desenvolve varias habilidades que
facilitam o processo educativo. Entre essas competéncias estdo a capacidade de resolver
problemas complexos por meio da decomposicao e a interdisciplinaridade, que permite a
aplicagdo dos conceitos do PC em outras disciplinas. Além disso, o pensamento critico
também ¢€ citado, ajudando os alunos a avaliar informagdes, identificar padrdes e tomar
decisdes mais fundamentadas.

Nesse contexto, a pesquisa buscou contribuir para a compreensao da importancia
do PC, investigando sua aplicac@o e os beneficios de sua inclusdo como uma metodologia
de ensino. O estudo também mostrou os impactos esperados em alunos ao adotarem
esse modelo de aprendizagem e as praticas pedagdgicas associadas. A relevancia do
trabalho estd em ampliar o debate sobre a importancia do PC na educacao, oferecendo
informagdes para educadores e pesquisadores interessados em integrar essa competéncia

nas praticas educativas.
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Com base nos resultados e nas limitacdes desta pesquisa, algumas sugestoes

podem ser exploradas em estudos futuros, e essas sugestdes incluem:

* Ampliar o levantamento bibliogréfico, incluindo um niimero maior de artigos e
explorando bases de dados adicionais, a fim de consolidar ainda mais resultados

do PC na Educacao Bésica;

* Aplicar na pratica as metodologias e estratégias pedagogicas 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 eletronico

com um dispositivo robético voltado para o tratamento de pacientes com Parkinson.
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