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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo geral realizar a Reviséo Sistematica de Literatura (RSL) correlata sobre
Pensamento Computacional em periddicos encontrados na base de dados da SciELO e CAPES no
periodo de 2009 e 2019 de modo a entender como este tema vem sendo estudado e tratado na produgao
académica na educacéo bésica. Problematizamos sobre: qual o panorama das producdes cientificas
publicadas sobre PC entre 2009 e 2019 (periodo de 10 anos) em relagdo a educagdo basica? Para
responder essas perguntas utilizou-se metodologicamente uma Revisdo Sistemética de Literatura (RSL).
Os resultados da pesquisa apontaram que ndao ha uma defini¢do exata sobre o conceito de PC e varios
estudos contam com participacdo de ensinos fundamental, médio, educagdo infantil, além de alunos da
area da computacédo e tal como docentes da educagdo basica, assim, alguns estudos perpassam pela
formac&o de professores. Além disso, a utilizacdo das tecnologias pelos docentes, a exemplo de jogos
e/ou games. Destacamos também que a introducdo do PC se da principalmente por docentes da disciplina
de matematica. Concluimos que 0s estudos especificos acerca deste assunto ainda ndo se destacam
de modo expressivo, na configuracdo do campo delineado por esta reviséo.

Palavras-chave: Educacdo Basica, Educacdo e Tecnologia, Pensamento Computacional, Revisao
Sistematica de Literatura.

INTRODUCAO

A conectividade e a interatividade andam juntos no mundo moderno e no ambito
educacional, principalmente por serem elementos que ajudam a adequar a aprendizagem de
cada momento. Sendo assim, destaca-se 0 Pensamento Computacional (PC), ainda que o
conceito acerca de PC nédo possua uma defini¢do precisa e exata, devido a diversas conclusoes
adotadas pelos autores da area. Possibilitando uma definigdo “proviséria”, Vicari (2018)
realizou uma revisao bibliografica acerca do assunto e destacou pontos em comum entre 0S
autores encontrados, alguns pontos sdo: a decomposicdo do problema proposto, 0
reconhecimento dos padrdes, a abstracdo do problema e a constru¢do do algoritmo para a
resolucdo do problema. Todos esses pontos apresentam passos semelhantes aos seguidos por

maquinas (especialmente computadores) no processamento de suas tarefas ou resolucdo de
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tarefas inéditas. Diante desta conclusdo, a abordagem do PC ligado a educacdo basica faz-se
necessario devido por ser um assunto novo e ter pouca discussao sobre o tema. Junto a isso, a
aplicacdo do PC na formacédo dos docentes torna-se mais recorrente nos dias atuais devido as
exigéncias escolares, tornando mais relevante a busca pela formacédo continuada nessa area de
tecnologia.

Nesta perspectiva, 0 PC dentro da perspectiva educativa é pautado como um mecanismo
visado para a resolucdo e/ou diluicdo de problemas enfrentado pelos alunos em determinada

tarefa no cotidiano escolar. Isso vem ao encontro de Wing (2016, p. 02):

Pensamento computacional baseia-se no poder e limites de processos
computacionais, sejam eles executados por um humano ou por uma maquina.
Métodos e modelos computacionais nos ddo a coragem para resolver problemas e
projetar sistemas que nenhum de nés seria capaz de enfrentar sozinhos (WING,
2016, p.02).

Neste sentido, formulamos a seguinte inquietacdo para este estudo: qual o panorama das
producdes cientificas publicadas sobre PC entre 2009 e 2019 (periodo de 10 anos) em relacéo
a educacdo béasica?

Diante desta inquietacdo, este trabalho vém como um esforco buscando revelar a relacéo
entre ateoria, o que foi delimitado pela literatura em relacdo ao PC na educacao especificamente
na educacdo béasica, com a préatica, ou seja, 0 que é abordado neste tema e como podem ser
aplicados ajudando a facilitar e desenvolver a aprendizagem. A pesquisa em questdo visa a
articulacdo entre educacéo e tecnologia no contexto escolar, estudou-se a literatura coletada da
tematica deste trabalho, fazendo uma anélise rigorosa para melhor entendimento.

Nesta perspectiva, constitui como prop6sito deste artigo o seguinte objetivo geral:
realizar a Revisdo Sistemética de Literatura (RSL) correlata sobre Pensamento Computacional
em periodicos encontrados na base de dados da SciELO e CAPES no periodo de 2009 e 2019
de modo a entender como este tema vem sendo estudado e tratado na producdo académica na
educacéo basica.

Este trabalho esta configurado na seguinte estrutura: na primeira se¢éo, introduzimos a
teméatica, a problemaética, a justificativa bem como os objetivos. Na segunda secéo,
apresentaremos a metodologia da pesquisa com base na RSL. Na terceira se¢do, analisaremos
os estudos coletados da RSL e discutiremos sobre. E por fim, concluimos com a exposicao das

consideracdes finais.
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METODOLOGIA

Este estudo é prioritariamente de natureza qualitativa e de carater exploratorio. Para dar
subsidios tedricos, este estudo tera como base a RSL fundamentando-se em Costa e Zoltowski
(2014). Para tanto, a revisdo sistematica foi realizada em sete passos, conforme os autores:
formagdo da pergunta; localizag&o e selegdo dos estudos; avaliagdo critica dos resultados; coleta
de dados; analise e apresentacdo dos dados; interpretacdo dos dados; por fim, o aprimoramento
e atualizacdo da revisdo.

Em primeiro plano, para o inicio da RSL, aplicamos a técnica do PVO, precisando
identificar:

- Situacdo problema, participante ou contexto: professores; docentes; educadores e
educacdo basica;

- Variaveis do estudo (V): Pensamento Computacional;

- Resultados esperados (outputs): construir o panorama de produgdes cientificas em
periddicos.

Com a aplicacdo da técnica do PVO, nos levaram a elaboracdo de uma pergunta
norteadora: qual o panorama das produces cientificas em artigos de periddicos em relacdo ao
Pensamento Computacional no &mbito educacional no periodo de 2009 a 2019? Em seguida,
definimos os diretorios de buscas para a localizacdo e identificacdo dos estudos nas seguintes
bases de dados eletrdnicas: Scientific Electronic Library Online - SCIELO e Periédicos CAPES
- Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.

A definicdo dos descritores de buscas foram fundamentais para a realizacdo da RSL,
permitindo assim, a possibilidade um amplo alcance da literatura existente. Desta forma,
definiram-se os descritores variaveis: Pensamento Computacional, em seguida, descritores
participantes: Professores; Docentes e Educadores, e por fim, descritores de contexto:
Educacao basica. Assim, permitiu-se a elaboracdo de uma equacao de buscas para dar base para
montar os cruzamentos: (Pensamento Computacional) AND (Professores OR Docentes OR
Educadores OR Educacéo basica).

A partir da equacdo de buscas, estabeleceram-se 0s seguintes cruzamentos de
descritores: Pensamento Computacional AND Professores; Pensamento Computacional AND
Docentes; Pensamento Computacional AND Educadores; Pensamento Computacional AND

Educacéo bésica.
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Para determinar a validade dos estudos selecionados estabelecemos critérios. Neste
sentido, a avaliacdo critica determina selecionar os contetdos que serdo utilizados na RSL e
aqueles que ndo estdo dentro dos critérios definidos, além disso, deverao ser explicados passo
a passo 0 motivo de sua excluséo. Desse modo, estabeleceu-se 0s seguintes critérios de inclusao:
a) artigos revisados por pares; b) periodicos gratuitos; ¢) periodo de 10 anos (2009 a 2019); d)
somente em lingua portuguesa; e) Constar as seguintes palavras no titulo ou resumo:
pensamento computacional e educacdo basica. Seguidamente, o critério de exclusdo: a)
Producdes cientificas que ndo sejam de acordo e sem ter como foco com o PC na Educacéo
Basica e b) artigos duplicados.

Todos os trabalhos coletados e selecionados diante os critérios de incluséo e excluséo
foram lidos na integra, além disso, todas as varidveis abordadas nos estudos foram observadas
e resumidas, assim como as caracteristicas do método e os participantes. Desta forma, permitiu
um panorama para fazer uma comparagao dos estudos selecionados.

Os trabalhos coletados foram observados e agrupados baseados nas semelhangas dos
estudos. Esses agrupamentos foram preestabelecidos no estudo, assim como a forma de
apresentacdo por tabelas, quadros e gréaficos, facilitando assim, o entendimento do leitor. Além
disso, foi feito uma interpretacao de dados com base nas analises e a apresentacdo de dados de
forma criteriosa, e por fim, um aprimoramento e atualizacdo de dados.

Na tabela abaixo, apresento a quantidade de artigos coletados na base de dados da
SciELO:

Tabela 1: Artigos coletados na base de dados SciELO.

DESCRITORES NUMERO Né&o atendeu SELECIONADOS Atendeu aos FINAL

INICIAL aos critérios de critérios de
incluséo exclusdo
Pensamento 1 0 1 1 0
Computacional
AND Professores
Pensamento 1 0 1 1 0

Computacional
AND Docentes

Pensamento 0 0 0 0 0
Computacional
AND Educadores

Pensamento 1 0 1 0 1
Computacional
AND Educacéo

béasica

| TOTAL 1
Fonte: elaborado pelos autores, 2020.
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Na tabela abaixo, apresento a quantidade de artigos coletados na base de dados da
CAPES:
Tabela 2: Artigos coletados na base de dados CAPES.

DESCRITORES NUMERO Né&o atendeu SELECIONADOS Atendeu aos FINAL

INICIAL aos critérios de critérios de
incluséao exclusdo
Pensamento 167 161 6 0 6

Computacional
AND Professores
Pensamento 112 92 20 18 2
Computacional
AND Docentes
Pensamento 56 54 2 1 1

Computacional
AND Educadores
Pensamento 87 80 7 5 2
Computacional
AND Educacéo

basica

| TOTAL 11
Fonte: elaborado pelos autores, 2020.

Somando os resultados das bases de dados Portal Periédico CAPES e da SciELO, foram
encontrados 12 artigos. Apds a leitura dos titulos dos artigos, notou-se gque alguns deles se
repetiram nos resultados dos de um ou mais descritores e outros ndo preenchiam os critérios
deste estudo. Dessa forma, foram selecionados 10 artigos para a leitura do resumo e excluidos
0s que ndo diziam respeito ao propdsito deste estudo, sendo a maior quantidade de excluses
referentes a estudos sobre PC que nao estdo ligados ao contexto educacional. Apos a leitura dos
resumos, foram selecionados os mesmos 10 artigos que preenchiam os critérios inicialmente

propostos e que foram lidos na integra para compor este estudo dentro desta tematica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para uma melhor organizagdo dos resultados, apresentamos no Quadro 1, a
caracterizacdo dos 10 trabalhos selecionados para compor a discussédo, em ordem crescente e

contendo: nome dos artigos, ano de publicagdo e nome dos periddicos.
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Quadro 1: Total de artigos coletados
N° TITULO ANO AUTOR PERIODICO
1 Desenvolvimento e avaliacdo de 2019 Costa et al. Scientia Cum Industria
aplicativos para dispositivos méveis por
professores da Educacdo Basica

2 | Pensamento Computacional, Letramento | 2019 Valente Revista Educagéo e

Computacional ou Competéncia Digital? Cultura Contemporanea
Novos desafios da educacdo

3 Softwares Livres e equipamentos 2019 | Gongalves; Portella; Revista Observatorio

manufaturados: possiveis recursos para a Luz
integracdo curricular das TDIC

4 Aprendizagens em movimento: Um 2018 Greff; Peres; Revista Thema

relato de experiéncia de Pratica Docente Bertagnolli

do Pensamento Computacional através de
M-Learning e U-Learning
5 Educacdo Matemética & Ciéncia da 2017 Morais; Basso; Ciénc. Educ., Bauru
Computacéo na escola: aprender a Fagundes
programar fomenta a aprendizagem de
matematica?

6 O pensamento computacional e a 2017 Paz Revista online de Politica
formacdo continuada de professores: uma e Gestdo Educacional
experiéncia com as TICs
7 | Estimulo ao Pensamento Computacional | 2016 Santos et al. RELATEC
a partir da Computacéo Desplugada: uma Revista Latinoamericana
proposta para Educacéo Infantil de Tecnologia Educativa
8 | Integracdo do pensamento computacional | 2016 Valente e-Curriculum

no curriculo da educacéo béasica:
diferentes estratégias usadas e questdes
de formacdo de professores e avaliacdo

do aluno
9 A disseminacéo do pensamento 2014 Franca et al. Congresso da Sociedade
computacional na educacéo basica: ligdes Brasileira de Computacao
aprendidas com experiéncias de - CSBC

licenciandos em computacdo
10 | Os futuros professores e os professores 2014 | Ramos; Esparadeiro Educacdo, Formacdo &
do futuro. Os desafios da introducao ao Tecnologias
pensamento computacional na escola, no
curriculo e na aprendizagem
Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

No Quadro 2, sdo apresentadas as tipologias utilizadas como metodologia nos trabalhos
coletados com o intuito de entender a inser¢cdo do pensamento computacional na educacgéo
bésica, assim como seus principais resultados. A caracterizagdo dos artigos segue a mesma

ordem de apresentacdo do Quadro 1.

Quadro 2: Tipologia dos estudos

Ne° METODO UTILIZADOS RESULTADOS
1 Uso do MIT App Inventor na disciplina de Mobilizagéo do pensamento I6gico diante do
Informatica no Ensino, do curso de mestrado desenvolvimento do aplicativo, pensamento
profissional em Ensino de Ciéncias e matematica sequencial e paralelo diante dos resultados
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apresentados pelo aplicativo e os usuarios do
mesmo, além decomposic¢do dos problemas
2 | Bibliografica (GIL, 1999), baseada em artigos e/ou | Acumulo de informacgdes sobre a implementacdo de
revistas especializadas e qualificadas tecnologias na educacao por meio dos artigos
coletas e compreensdo maior do conceito de
“Letramento computacional”

3 Relato da experiéncia de formacdo de professores Videoaulas com certa qualidade técnica e
diante da gravacao de videoaulas compativel para o uso pelos alunos
4 | Pesquisa qualitativa de estudo de caso colaborativo, Observacéo de que a maioria dos participantes

sendo empregado visando o ensino e aprendizagem possuem habilidades exigidas, entretanto, outros
participantes possuiram dificuldades com a conexao

da internet.
5 Utilizacdo de uma pesquisa de doutorado que Novas oportunidades de inserir 0s conceitos
realizou uma revisdo de literatura matematicos por meio de ferramentas
computacionais
6 Elaboracdo de um curso visando a introducéao das Satisfacdo pela maioria dos alunos e maior
TIC’S utilizagdo das TIC’S por parte dos mesmos
7 Utilizac&o de técnicas de computacao desplugada Possibilidade de replicar atividades similares as
visando construir estratégias didaticas para feitas com criangas de 4 a 6 anos, contendo
estimular o pensamento computacional pequenas alteracoes
8 Coleta de documentos especializados no tema N&o se deve explorar apenas o uso da programagao

ou uso de uma disciplina focada em Ciéncia da
computacdo, mas em atividades como robdtica e
narracOes digitais

9 Pesquisa sobre “Pensamento computacional”, Importancia do ensino da Ciéncia da computacao
promocéo de cursos de licenciatura de computacdo na educacdo bésica e visualizagdo da
e desenvolvimento de atividades voltadas ao ensino interdisciplinaridade abordada pelo pensamento
de computacéo computacional
10 Metodologia qualitativa (artefatos digitais Procura de meios computacionais para formacéo de
programados, relatorios e entrevistas) professores, utilizando o Scratch como base, além

da identificacdo de projetos mais utilizados por
meio do Scratch e quais seus percentuais de
procura

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

Quanto a frequéncia de periddicos publicados, dentro do escopo proposto e do periodo
selecionado para esta pesquisa, observou-se que 0 ano de 2019 foi o de maior a producéo (com
03 artigos publicados), seguido do ano de 2014, 2016 e 2017 (com 02 artigos publicados em

cada ano), e por fim, 0 ano de 2018 (com apenas 01 artigo publicado), conforme Gréfico 1.
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Gréfico 1: Artigos publicados por ano.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2020

E evidente que o conceito de PC ndo possui uma defini¢do exata no ambito educacional
pelos autores. Ou seja, 0s autores coletados se apoiam no conceito dado por outros trabalhos ja
publicados, a exemplo dos estudos 2, 4 e 8 que propdem a relacdo ao desenvolvimento do
raciocinio l6gico mediante as técnicas e conceitos propostas por Wing (2006), criadora do PC
a qual fez uso do termo “pensamento computacional”, definindo-0 como poderes e limites
computacionais, sejam executados por humanos ou pela maquina e/ou por Papert (1972) que
debate acerca da importancia da programacdo como atividade construtora do conhecimento,
além de elucidar conceitos de diversas areas afastadas dos fundamentos matematicos.

Os estudos analisados nem sempre eram 0s estudantes da area de computacdo. Alguns
estudos possibilitaram introduzir alunos dos Ensinos Fundamental, Médio e até mesmo na
Educacdo Infantil no contexto computacional, outros estudos de 1, 4, 6, 8 e 10 visaram a
formacdo de professores. Dessa forma, € importante destacar que o PC é essencial para a
formagéo de professores, visto que a introducdo do PC ainda percorre barreiras pelas quais
necessita de reavaliacdo na hodiernidade, principalmente tratando-se da formacao inicial dos
professores para com 0 uso dessas tecnologias no ambito escolar, o estudo de Valente (2016)
destaca a Inglaterra, que na busca por adentrar tal area, percebeu a deficiéncia na qualificacéo
da mé&o de obra no pais.

Percebemos também que o uso de jogos digitais ou games se tornou um fator importante
no desenvolvimento educacional, devido a interdisciplinaridade abordada pela atividade
(VALENTE, 2016). Essa abrangéncia estimula a criatividade do aluno por meio de softwares
que desafiam o aluno a criar cenarios e interagir com o0s objetos do mesmo, analogamente a
estruturas de condigdo “se condi¢do, realize tal agdo”. Em conformidade a isto, a criagdo de

jogos digitais ou games pode ser vista como uma atividade rica para a aprendizagem, com 0
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potencial de permitir a integracdo de diferentes areas do conhecimento como: a estética,
entendida como o desenho dos personagens, uso de som, muasica, cores; a narrativa, a historia
por de trds do game; a mecanica, como as regras funcionam, o que é valido ou 0 que pode ser
feito ou ndo como parte da trama; e a tecnologia, os softwares usados bem como os dispositivos
que executar o game.

As aplicacOes de tecnologias nas instituicGes de ensino ainda s&o introdutorias, de
acordo com o estudo de Morais, Basso e Fagundes (2017) os autores destacaram que a
matematica € um meio alternativo para a insercao da Ciéncia da Computacdo na escola basica.
A matematica é a disciplina que mais se destaca por meio do uso de tecnologias, principalmente
ligadas a programacdo, assim, um dos primeiros profissionais que abordam essa area do
conhecimento torna-se o professor de ensino matematico, visto que ndo deve ser o principal
devido a abordagem interdisciplinar.

Observamos que a pesquisa desenvolvida por Costa et al. (2019) auxiliaram o professor
de educacédo basica no desenvolvimento e avaliagdo de aplicativos moveis buscando levar a
interpretacdo desse profissional e sua observacdo quanto as experiéncias vivenciadas pelo
mesmo ao longo de sua carreira profissional para dentro do mundo digital, além de presenciar
como tal atividade pode ser de fundamental importancia para o desenvolvimento do PC para 0s
alunos da educacdo bésica.

Na utilizacdo de softwares para gravacdo de aulas digitais, Gongalves, Portella e Luz
(2019) utilizaram de tais ferramentas na formacéo de professores com énfase no PC, possuindo
uma ligacdo maior com 0s meios digitais comumente utilizados pelos alunos. Essas tais
ferramentas despertam o interesse dos alunos por meio de aulas interativas devidamente
preparadas e incentiva-los na busca pelo aprendizado.

Em relacéo a aplicacdo do PC na educacdo infantil, o estudo de Santos et al. (2016) nos
mostraram meios de uma experiéncia com professores da educacdo infantil onde ha construcées
de estratégias didaticas, sugerindo a aplicagdo do projeto por meio da linguagem ludica,
propondo técnicas de Computacao ‘desplugada’. O PC na educacdo infantil ajuda a despertar a
curiosidade da crianga tal como seu raciocinio 16gico por meio de exercicios de estratégia e
imaginagdo, aumentando seu interesse pelas atividades.

Por fim, as atividades desenvolvidas em todos os estudos buscaram a conscientizar o
PC dentro do contexto da educagéo basica e em relacdo ao trabalho de Franca et al. (2014)

levaram-se em consideracdo a importancia do ensinamento de Ciéncia da Computacdo nas
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escolas da rede publica e privada, bem como ressaltaram a sua importancia e a desmistificar o

papel desenvolvido pelo profissional licenciado em computacéo diante da sociedade.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos que a pesquisa alcangou 0 seu objetivo geral em realizar a RSL tal como
chegando aos resultados finais. Percebemos gue ndo ha uma definicdo exata para o conceito de
PC dentro da educacéo, especialmente para a educacéo basica. No entanto, podem ser aplicados
dentro do ambiente escolar com a finalidade de resolver problemas e despertar o raciocinio
I6gico dos estudantes. Os estudos coletados e analisados foram feitos com alunos da area de
computacdo, mas também discentes da educacdo basica e professores. Nesta perspectiva,
percebemos que dos 10 dez artigos coletados, 05 artigos estavam voltados especificamente para
formacdo de professores de educacdo basica. As aplicagdes de tecnologias sdo aplicadas
principalmente por professores da disciplina de matematica, pois destaca-se por ser propulsora
da programacdo. Outro assunto pertinente é a utilizacdo de jogos e/ou games através de
softwares o qual estimula a criacdo tal como o raciocinio I6gico. Ademais, destacaram-se
também os instrumentos utilizados por professores que auxilia o professor fazer a aproximacéo
com o universo da tecnologia com os alunos.

De modo geral, nos limites das andlises efetuadas, podemos afirmar que poucos dos
trabalhos revisados se situaram dentro da perspectiva do PC na educacao bésica, visto que este
assunto nao € tdo novo, mas é pouco debatido do ponto de vista educacional. Os estudos
especificos acerca deste assunto ainda ndo se destacaram de modo expressivo, na configuracao
do campo delineado por esta revisdo. O movimento percebido, a partir da anélise do panorama
oferecido pela literatura, é que a producéo cientifica atual, muito mais do que discutir o conceito
de pensamento computacional preocuparam-se com 0 modo como 0 conceito pode ou deve ser

aplicado a préatica educacional na educacao basica.
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