ISSN 2237-1966

Periadico cientifica de acessa livre

‘ Revista Semiarido De Visu

PAULINO JUNIOR, J. W.; OLIVEIRA, F.K. (2024). Pensamento Computacional com énfase no ensino de Logica de Programacao: Revisao Sistematica de Literatura. Revista
Semiarido De Visu. V. 12, n. 01, mar. 2024, p. 539-550, 2024.

Recebido: 10/03/2023 | Revisado: 10/01/2024 | Aceito: 07/02/2023 | Publicado: 01/03/2024

This work is licensed under a
BY Creative Commons Attribution 4.0 Unported License.

DOI: 10.31416/rsdv.v12i1.394

Pensamento Computacional como metodologia para o

ensino de Légica de Programacao
Computational Thinking as a methodology for teaching Programming Logic

PAULINO JUNIOR, José Walter. Especialista em Redes de Computadores

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncias e Tecnologia do Sertao Pernambucano-Campus Salgueiro. Endereco da
instituicao - Salgueiro - Pernambuco - Brasil. CEP: 56.000-000 / Telefone: (88) 99811.8497/ E-mail:
jose.walter@aluno.ifsertao-pe.edu.br, orcid.org/0000-0003-1587-9858

OLIVEIRA, Francisco Kelsen. Doutor em Ciéncia da Computacao

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncias e Tecnologia do Sertao Pernambucano-Campus Salgueiro. Endereco da
instituicao - Salgueiro - Pernambuco - Brasil. CEP: 56.000-000 / Telefone: (85) 98817.8151 / E-mail:
francisco.oliveira@ifsertao-pe.edu.br, orcid.org/0000-0002-7382-3206

RESUMO

Este trabalho objetivou realizar uma Revisao Sistematica de Literatura (RSL) para conhecer as
experiéncias de uso e aplicacao do Pensamento Computacional em contexto internacional. Para tanto,
foi realizada a RSL utilizando-se da metodologia PRISMA analisando os principais trabalhos que
abordavam o tema dispostos em publicacdes disponiveis nas bases Science Direct, Scopus, SBC Open
Lib e Google Scholar. Os resultados dos trabalhos mostraram que a ferramenta Scratch aliada a
metodologias alternativas a exemplo da Inteligéncia Artificial e Realidade Virtual estdo sendo
difundidas para apresentar os conceitos de Pensamento Computacional. A utilizacdo de tecnologias
alternativas como Inteligéncia Artificial, Jogos Digitais e Realidade Virtual como incremento ao
processo de ensino também aparece como um mecanismo que motiva para o desafio de recompensa,
porém, € verificado que apesar da utilizacdo de metodologias alternativas, a aplicacdo ainda é
deveras superficial, necessitando de um aprofundamento. Foram analisados 16 artigos, com o objetivo
de apresentar uma visdo sobre a area de pesquisa e descrever quais as linhas e resultados dos
pesquisadores a partir de trabalhos publicados no idioma inglés.

Palavras-chave: Ldgica de Programacao; Pensamento Computacional; Aprendizagem.

ABSTRACT

This study aimed to carry out a Systematic Literature Review (SLR) to learn about the experiences of
using and applying Computational Thinking in an international context. Therefore, the RSL was carried
out using the PRISMA methodology, analyzing the main works that addressed the subject arranged in
publications available in the Science Direct, Scopus, SBC Open Lib and Google Scholar databases. The
results of the work showed that the Scratch tool combined with alternative methodologies such as
Artificial Intelligence and Virtual Reality are being disseminated to present the concepts of
Computational Thinking. The use of alternative technologies such as Artificial Intelligence, Digital
Games and Virtual Reality as an increment to the teaching process also appears as a mechanism that
motivates the reward challenge, however, it appears that despite the use of alternative
methodologies, the application is still very difficult. superficial, in need of deepening. Sixteen articles
were analyzed, with the aim of presenting an overview of the research area and describing the
researchers' statements and results from works published in the English language.

Keywords: Programming Logic; Computational Thinking; Learning.
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Introducao

Conhecer sobre Computacao nos dias atuais é tdo fundamental quanto os saberes basicos da
Matematica, Filosofia e Fisica, por exemplo, assim como pensar, abstrair, contar e relacionar, estando
presente em todos os aspectos da sociedade moderna, inclusive, na solucao de problemas complexos.
Os gargalos do ensino e aprendizagem de logica de programacédo tém sido discutidos no contexto
académico e cientifico, tais como dificuldade em aprendizagem por parte dos alunos seguido de
evasoes. Técnicas e ferramentas vém sendo propostas para minimizar as dificuldades de quem é
iniciante no estudo.

0 Pensamento Computacional, por outro lado, introduz uma nova abordagem para a area da
Ciéncia do Pensamento e Ciéncia da Computacao (PC), pois parte da ideia de que seja possivel utilizar-
se de conceitos da propria area da Computacao na educacgao basica, aperfeicoando o desenvolvimento
de habilidades como a abstracao, no qual ajuda criancas e adolescentes em seu processo de
construcao criativa e de resolucao de problemas em todas as areas da vida. Desse modo, pode-se
considerar o PC como um aliado a futuros profissionais da sociedade digital.

Estudos que estabelecem relacées com PC ganharam destaque com as pesquisas de Wing
(2006) e de outros autores apresentados na proxima secao deste trabalho, que apresentam o PC como
metodologia de impacto dentro do ensino de computacao e com aplicacdes no ensino de Logica de
Programacao.

E preciso ressaltar que pensar computacionalmente nido é nenhum sinénimo de construir
aplicacdes por meio da programacao, no entanto Blikstein (2008) define que uma das etapas
fundamentais do PC é saber programar um computador para a realizacdo de tarefas cognitivas de
maneira automatizada para que esse conhecimento seja um tipo de suporte ao raciocinio humano. De
Paula, Valente e Burn (2014) afirmam que o PC é uma maneira de se pensar e de analisar uma
determinada situacao ou artefato, independente de tecnologia, porém defendendo a utilizacdo de
ideias tedricas que sdo tidas como a base podem ser aliadas a aspectos praticos da programacao.

Diante do que foi exposto, este trabalho é uma complementacao ao trabalho PAULINO JUNIOR
e OLIVEIRA (2022) que se limitava a realizar uma revisao de literaturas apenas em pesquisas nacionais
se fazendo necessario e relevante desenvolver uma revisao sistematica na qual seja possivel indicar
as pesquisas estrangeiras no idioma inglés que avancam na utilizacdo pratica dos conceitos de PC
voltadas ao ensino de programacao.

Desse modo, o presente trabalho tem como seu objetivo principal, realizar uma Revisao
Sistematica de Literatura (RSL) para verificar e levantar pesquisas relacionadas a aplicacdo do PC ao
ensino de Logica de Programacao que abordem aspectos relacionados que envolvam ou estimulem o
PC objetivando o ensino de programacdo de computadores ou direcionados a praticas educacionais
que utilizem ferramentas e métodos que se utilizem de conceitos de programacao.

Este trabalho detalha resultados obtidos através de uma Revisao Sistematica de Literatura
(RSL) a partir de trabalhos com o idioma em inglés, apresentando seu processo de desenvolvimento,
mostrando as regras e procedimentos adotados durante a pesquisa até chegar nos resultados finais.
0 presente referencial tedrico abordara conceitos sobre a educacéao profissional e tecnologica, ensino
de computacao e pensamento computacional.

2 Referencial Teoérico

0 presente referencial tedrico abordara conceitos sobre a Educacao Profissional e Tecnologica
fazendo uma breve contextualizacao historica em seguida trabalhando alguns dos seus fundamentos
a partir de visdes de autores referéncias no campo de estudo. Em sequéncia os topicos seguintes
tratarao do ensino de computacao fazendo uma associacao com o pensamento computacional e seus
principais estudiosos.

2.1 Ensino de Computacao

A utilizacdo da programacao como instrumento pedagogico e didatico favorece a
aprendizagem ativa, uma vez que a interacao estabelecida entre as acdes dos estudantes e o feedback
do programa favorece a dinamica. Na perspectiva de Valente (1999) no qual trata da formacéo de
professores para a area da informatica na educacao, objetiva preparar os participantes para o uso do
computador em sala de aula, versando em atividades que usam o computador como mecanismo para
que os alunos possam construir seu conhecimento. Almeida (2009) afirma que o aluno sintetiza os
passos necessarios para atingir determinado objetivo, sendo direcionado a transformar seus
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conhecimentos em procedimentos. O ensino dos principios da computacdo proporciona o
desenvolvimento do pensamento computacional, sendo uma habilidade fundamental para todos, nao
sO de cientistas da computacdo. Os autores citados discutem e conceituam a tecnologia e propoe a
ideia de que ela possa ser uma vertente aliada ao ensino de forma alternativa as metodologias
tradicionais, dado o contexto em que estamos vivendo, onde as transformacoes sao constantes e em
tempo real se faz necessario que sua aplicacdo esteja bem fundamentada no ambiente escolar,
porém, apenas utiliza-la como fim ndo é o suficiente para um bom desenvolvimento, pois precisa
fazer sentido ao alunado. O ensino de computacao as vezes é confundido com as aulas de Informatica,
que tem em seu proposito instruir o aluno quanto ao uso de softwares, restringindo o ensino de
computacao ao simples manuseio de aplicativos e equipamentos eletronicos. Desse modo, a utilizacdo
do Pensamento Computacional na educacdo basica nao visa apenas a empregabilidade e
desenvolvimento econdmico, mas também a construcdo de habilidades. A secdo seguinte ira tratar do
pensamento computacional a partir dos seus fundamentos, entre algumas citacoes, estarao as de
Papert e Wing, considerados como pioneiros nos estudos do Pensamento Computacional.

2.2 Pensamento Computacional

O termo introduzido em Wing (2006) é um método para ensinar a solucionar problemas,
conceber sistemas e compreender o comportamento humano, por meio de conceitos da Ciéncia da
Computacao ou, como colocado por Paula, Valente e Burn (2014), "E um modo de pensar e analisar
de forma especifica uma situacado ou artefato, independente de tecnologia".

Assim, desenvolver habilidades em PC nao significa necessariamente aprender a programar
(ZANETTI; BORGES; RICARTE, 2016.) Wing (2006) afirma que o pensamento computacional (PC) deve
ser uma habilidade inerente e basica a ser ensinada a criangas, assim como ler ou escrever, por
exemplo. Alguns curriculos, enquanto componente extracurricular ja trazem em suas praticas o ensino
de programacéo tanto no ensino fundamental quanto no ensino médio. Praticas como estas podem
levar o aluno ao desenvolvimento de habilidades de abstracao e consequentemente a resolucao de
problemas, habilidades muito importantes no atual contexto tecnologico que vivemos.

Desse modo, comecar a utilizar o PC como metodologia de ensino podera impactar
positivamente na construcao desses saberes. Nunes (2011) afirma ainda que o pensamento
computacional pode ser entendido como o processo sistematizado das fases da resolucao de
problemas, podendo ser aplicado nao s6 na Ciéncia da Computacao, como também em outras areas
do conhecimento.

Ja na perspectiva Lee (2014), o pensamento computacional atribui-se ao raciocinio logico,
incluindo caracteristicas como: formulacdo de problemas, representacoes abstratas, organizacao e
analise logica de dados, identificacdo, analise e implementacao de solugdes para resolucdo de
problemas.

Material e métodos

A presente revisdao bibliografica foi realizada a partir da metodologia PRISMA, do inglés
Preferred Reporting Items for Systematic Re- views and Metaanalyses, tendo como base os trabalhos
de Moher D et al (2015). A metodologia objetiva ajudar autores a melhorarem a construcao de revisoes
sistematicas e meta-analises, também podendo ser utilizada como base para relatos de outras
revisoes.

Este trabalho seguiu os preceitos metodoldgicos dos trabalhos de Silva e Oliveira (2023; 2022;
2021), Araljo e Oliveira (2022; 2021), Paulino Junior e Oliveira (2022), Rocha e Oliveira (2023), Costa
e Oliveira (2020), Machado e Oliveira (2019) e, Oliveira e Gomes (2016; 2015). No processo de
construcao desta Revisdao Sistematica de Literatura (RSL) foram especificadas as palavras-chaves
"computational thinking”, “programming logic", “systematic literature review”, “Scratch” e
“experiments” que posteriormente se tornaram as strings de buscas.

Apos a escolha das principais palavras-chaves, foram elencadas a estrutura de pesquisa nas
plataformas SBC Lib Online, Science Direct, Scopus e Google Académico utilizando a ferramenta de
revisdo sistematica StArt no qual buscou-se apenas trabalhos no idioma inglés a partir de 2020 em
anais de eventos e periddicos, com os resultados apresentados no quadro 1 abaixo:
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Quadro 1- Palavras-chaves
Strings de busca SBC Open Lib | Google | Scopus Science Direct
"systematic literature review" + "computational 10 32 2.417 23
thinking" +"experiments"+"programming logic"
"systematic literature review" + “"computational 10 353 2.393 12
thinking"+"experiments” + “Scratch”

Fonte: adaptada de ARAUJO e OLIVEIRA (2021).

Finalizada as consultas com base nas palavras-chaves e combinacdes apresentadas foram
localizados os trabalhos relacionados expostos no quadro 2 abaixo:

Quadro 2 - Resultados de buscas por strings

Palavra-chave Google Académico | SBC Open Lib Scopus Science Direct
Computational 21.900 217 9.402 61.000
thinking
Programming 19.600 15 6.809 65.000
logic
Scratch 69.900 26 121 61.000

Fonte: Pesquisa direta.

Critérios de Inclusao e Exclusao

O critério de inclusao definido a partir da capacidade do mesmo em solucionar pelo menos
uma das questdes da pesquisa, apos esse primeiro critério foram definidos outros critérios como
mostra o quadro 3 abaixo. Os critérios de exclusdo definem diretrizes para excluir aqueles que nao se
enquadram totalmente no contexto da pesquisa.

Quadro 3- Critérios de Inclusao e Exclusao

Critérios |[ID

Descricao

Inclusao |C1

Artigos resumidos ou completos publicados em periodicos cientificos das bases
listadas.

C2 |Apresentam experiéncias positivas e negativas no ensino de Scratch

C3 | Artigos que abordam sobre o uso com finalidade educacional da ferramenta
Scratch no ensino de légica/linguagem de programacao.

Exclusao |E1

Artigos duplicados ou semelhantes.

E2 | Artigos apenas com carater publicitario ou de marketing publicados em magazines.

E3 [Apresentacao de slides e Livros

E4 | Artigos que aparentemente nao contribuem para a pesquisa vigente.

Fonte: Pesquisa direta.

0 objetivo da RSL é verificar e avaliar contribuicdes de estudos publicados e disponibilizados
nas bases de dados SBC Lib Online, Science Direct, Scopus e Google Académico, para tanto,
apresentam suas contribuicoes no ensino de programacao de computadores e pensamento
computacional. Desse modo, pretende-se responder a seguinte questao base para esta pesquisa: "No
contexto do ensino de programacao utilizando o Pensamento Computacional, o que se tem produzido
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nas pesquisas estrangeiras no idioma inglés?" Com base nessa questao norteadora, outras trés questoes
de pesquisa mais bem definidas e especificas foram levantadas na quadro 4 abaixo:

Quadro 4- Questdes da pesquisa.

ID Perguntas Motivacao

PO1 Quais vantagens ou desvantagens Entender o ambiente e contexto em que a
sdo observadas pelos usuarios no ferramenta é utilizada para o ensino de LP bem
uso educacional das ferramentas e | como conhecer as licées aprendidas a partir das
metodologias? experiéncias que nao surtiram o devido efeito.

P02 Conhecer como o Pensamento Em meio a um universo de experiéncias exitosas,
Computacional pode colaborar com | retirar aquelas que alcancaram resultados
a educacao? modestos ou insatisfatorios de acordo com os

objetivos elencados.

PO3 Como a ferramenta Scratch pode Identificar as colaboracdes e praticas com o uso
colaborar com o ensino de Ldgica de Scratch aplicadas ao ensino de LP com a
de Programacao a partir dos utilizacao de PC
conceitos de Pensamento
Computacional?

Fonte: Pesquisa direta.

Os artigos selecionados estdao de acordo com atendimento aos critérios de inclusao, a partir
da solucdo das perguntas definidas por meio da leitura do resumo e do titulo do trabalho. A busca
pelos artigos englobou as bases de dados citadas, sendo selecionados trabalhos publicados em eventos
tais como simposio e congressos, a exemplo do Simposio Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE),
Workshop de Educacdo em Informatica (WEI) dentre outros a partir de 2005. Nao foram selecionados
artigos que apenas realizaram uma revisao da literatura, sendo considerados aqueles que descrevem
e/ou aplicam praticas pedagogicas e a utilizacdo de ferramentas educacionais. O quadro 5 abaixo
apresenta e organiza os artigos selecionados por um identificador unico (ID), titulo e o autor.

Quadro 5- Artigos catalogados

ID

Autor

Contribuicées

A01

MARTINEZ-
COMESANA,
Miguel et al
(2023)

Os autores buscam analisar de forma detalhada dos efeitos da inteligéncia
artificial (IA) nos processos de avaliacdo educacional em niveis primario e
secundario, fornecendo uma visdo abrangente das mudancas que a inteligéncia
artificial esta trazendo para os métodos de avaliacdo na educacado basica,
apresentando aos leitores uma compreensao mais aprofundada do topico e suas
implica¢des para o sistema educacional.

A02

JING,
Sifeng et al
(2020)

O estudo propée um modelo que leva em consideracao nao apenas 0S processos
de pensamento e aprendizado do aluno (aspectos cognitivos), mas também sua
capacidade de monitorar, avaliar e regular seu proprio aprendizado (aspectos
metacognitivos) por meio da utilizacdo do Scratch.A obra visa fornecer uma
abordagem abrangente e eficaz para o ensino de programacao com Scratch,
considerando tanto os aspectos cognitivos quanto os metacognitivos do
aprendizado do aluno. Permitindo que os educadores aprimorem suas estratégias
de ensino e os estudantes desenvolvam habilidades de autorregulacao,
resultando em um processo de aprendizagem mais eficiente e eficaz.

AO03

FLYNN,
Rachel M.
et al (2021)

Os autores analisam diversas pesquisas anteriores que investigaram como 0s
jogos digitais afetam o desenvolvimento cognitivo e a capacidade de
aprendizagem em criancas na faixa etaria da infancia média. Essa revisdo
narrativa visa fornecer uma visao abrangente das abordagens de pesquisa
utilizadas na area, destacando as tendéncias e questdoes importantes para
orientar futuros estudos sobre o assunto. Ao reunir e analisar as pesquisas
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existentes, os autores pretendem contribuir para o desenvolvimento de uma
base solida de conhecimentos sobre os efeitos dos jogos digitais no processo de
aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo das criancas durante a infancia
média.

A04 | SUN, Liping | O estudo examina diversas fontes académicas, incluindo artigos cientificos e
et al (2023) | publicacdes relevantes, para analisar como os professores oferecem suporte e

orientacao aos alunos durante a utilizacdo de jogos como ferramentas
educacionais no ambiente da educacdo primaria. Ao reunir e analisar as
evidéncias existentes, a obra busca oferecer insights importantes para
educadores interessados em integrar o game-based learning em suas praticas de
ensino, destacando a importancia do papel do professor na facilitacdo do
processo de aprendizagem nesse contexto especifico.

AO5 | ALE; 0 estudo examina uma ampla variedade de fontes, incluindo artigos cientificos
STURDEE; e publicacdes relevantes, para investigar como a cognicao incorporada é
RUBEGNI aplicada no design e desenvolvimento de interfaces e tecnologias de
(2022). computacao voltadas para criancas.

AO6 | CHEN, O estudo investiga a evolucdo do uso da inteligéncia artificial no campo da
Xieling et al | educacdo e destaca as areas onde ainda ha lacunas significativas tanto na
(2020). aplicacao pratica quanto na base teodrica. A obra oferece uma avaliacdo critica

do estagio atual da inteligéncia artificial na educacao, identificando tanto as
oportunidades quanto os desafios que precisam ser abordados para promover seu
uso efetivo e benéfico no contexto educacional. Ao explorar as lacunas na
aplicacao e teoria, os autores buscam estimular a pesquisa e a inovacao no
campo, visando uma melhor integracdo e aproveitamento da inteligéncia
artificial como uma ferramenta poderosa de aprimoramento da educacao.

AQ7 | SHARMA; E um estudo que explora as expressdes faciais das criancas durante a codificacdo
PAPAVLASO | colaborativa e compara o desempenho objetivo com o desempenho subjetivo.A
POULOU; obra investiga as reacoes emocionais e comportamentais das criancas enquanto
GIANNAKOS | participam de atividades de codificacdo em colaboracao, e como essas
(2022) expressoes se relacionam com as avaliacdes objetivas de desempenho, feitas por

observadores externos, e as avaliacdoes subjetivas, relatadas pelas proprias
criancas.

AO8 | GEROSA, O estudo investiga as habilidades cognitivas e 0 pensamento computacional em
Anaclara et | criancas de 5 anos, buscando evidéncias de associacdes entre essas habilidades
al (2021). e a capacidade de sequenciamento e comparacao de nimeros simbolicos.

AQ9 | RADIANTI, A obra examina como a realidade virtual imersiva esta sendo aplicada no ensino
Jaziar et al | superior. Ao analisar uma variedade de estudos, a revisdo sistematica busca
(2020) fornecer insights sobre os elementos de design utilizados nessas aplicacoes e as

licoes aprendidas com suas implementacdes. Além disso, o estudo oferece
sugestOes para futuras pesquisas a fim de aprimorar a utilizacao da realidade
virtual imersiva como uma ferramenta efetiva no ensino superior.

A10 | ZHAOQ; A obra oferece uma visao abrangente da compreensao e aplicacao da
LLORENTE; | competéncia digital no campo do ensino superior. Ao analisar uma variedade de
GOMEZ estudos, a revisdo sistematica visa identificar tendéncias, desafios e
(2021). oportunidades para promover a integracao eficaz da competéncia digital na

pesquisa e pratica pedagdgica em instituicoes de ensino superior.

A11 | IVANOVIC, a obra examina as experiéncias e perspectivas do uso de tecnologia no ensino
Mirjana et | superior na Sérvia. Ao investigar as percepcoes dos envolvidos, o estudo busca
al (2019) fornecer insights sobre como a tecnologia pode influenciar o ensino e

aprendizagem nesse contexto especifico, destacando oportunidades e desafios
para o aprimoramento da educacao superior com o uso das tecnologias
educacionais.
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A12

ZHARYLGAS
SOVA,
Peruza et al
(2021)

Esse trabalho apresentou a experiéncia de um projeto implementado em uma
turma de matematica, com atividades usando o Scratch e abordando os
conceitos do Pensamento Computacional. Foi realizado um estudo de caso na
disciplina de Matematica do 9° ano do Ensino Fundamental, onde foi possivel
observar que os alunos construiram uma relacdo entre os conhecimentos prévios
da disciplina e os que foram apresentados por meio do Scratch, tornando assim
o aprendizado mais significativo.

A13

ZARESTKY,
Jill et al
(2021)

Explora como a escrita reflexiva pode apoiar a metacognicao e a autorregulacao
em estudantes de pos-graduacdo em Ciéncia e Engenharia Computacional.
investiga como a pratica da escrita reflexiva pode ajudar os estudantes a
desenvolverem habilidades metacognitivas, que envolvem a capacidade de
pensar sobre seu proprio processo de aprendizagem, e aprimorar a
autorregulacdo, que diz respeito a capacidade de controlar e ajustar suas
estratégias de aprendizagem.

A14

GUGGEMOS
; MOSER;
SEUFERT
(2022).

aborda o fenomeno dos MOOCs (Cursos Online Abertos e Massivos) para
estudantes do ensino fundamental e médio (K-12) no contexto da alfabetizacao
informacional.investiga o uso de MOOCs no ensino fundamental e médio,
analisando sua influéncia na alfabetizacdo informacional dos alunos. Ao explorar
as percepcoes e resultados, o estudo busca compreender o papel dos MOOCs
nesse contexto educacional especifico, fornecendo insights importantes para
educadores e formuladores de politicas em relacdo ao uso efetivo desses cursos
para aprimorar a alfabetizacao informacional dos alunos no ensino K-12.

A15

ING, Sifeng
et al (2020)

O estudo propée um modelo que considera ndao apenas os processos cognitivos
de aprendizagem dos alunos, mas também sua capacidade de monitorar, avaliar
e regular seu préprio aprendizado (metacognicdo). Esse modelo é aplicado em
projetos de programacao na plataforma Scratch, onde os alunos podem aprender
a programar e criar projetos interativos.

A16

Gobbi e
Silveira
(2020).

Os resultados obtidos neste trabalho mostraram que independentemente de
quais mecanismo tecnologicos disponiveis na escola, se faz necessario realizar
atividades que estimulem o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao
pensamento computacional. Além disso, a insercdo do pensamento
computacional contribui para melhoria no desempenho dos alunos na resolucao
de problemas matematicos.

Fonte: Pesquisa direta.

Resultados e discussao

Como foi apresentado na secdo anterior, o numero de pesquisas que abordam o tema
pensamento computacional é deveras crescente. O ensino de programacao tem crescido bastante nos
Ultimos tempos, dado avanco da tecnologia e do digital cada vez mais presente no nosso cotidiano.
Os trabalhos foram categorizados por praticas, a fim de se descobrir as categorias de aplicacdo que
estao sendo utilizadas. Foram definidas cinco categorias, tendo como objetivo propor um modelo para
futuros pesquisadores que queiram se relacionar com outras metodologias e praticas dentro do
contexto de computacdo. Apods a leitura dos trabalhos foi identificado as seguintes categorias:
Linguagens de Programacao (LP), Jogos Digitais (JD) e Computacao Desplugada (CD). No quadro 6 a
seguir, é apresentada uma breve descricao sobre cada categoria.

Quadro 6- Categorizacao

Categoria

Descricao

Linguagens de Programacao Associadas ao
Scrath (LD)

Utilizacao de linguagens de programacao como
pratica de ensino, exemplo: Python, Java, C,
etc.
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Tecnologias Associadas (CD) Métodos que utilizam a tecnologia como
mecanismo de ensino: realidade virtual,
realidade aumentada, scratch e inteligéncia
artificial.

Jogos Digitais (JD) Utilizacao de jogos digitais como mecanismo de
ensino de computacao.

Fonte: Pesquisa direta.

De modo a relacionar os trabalhos com as categorias selecionadas, foi elaborado um esquema
que representa a associacao entre ambas no quadro 7 abaixo:

Quadro 7- Praticas relacionadas

Praticas Trabalhos (ID)

Linguagens de Programacao (LD) A15, AO3

Tecnologias Associadas ao Pensamento | A01, AO2, AO5, AO6, A07, A08, A09, A10, A11, A13, A14,
Computacional (CD) A15, A16

Jogos Digitais (JD) AO3, AO4

Fonte: Pesquisa direta.

Apods o levantamento, foi observado uma diversidade nos estudos. Ndo ha um padrédo, 13
trabalhos foram voltados para a utilizacao de tecnologias associadas ao Pensamento Computacional
na educacao, dois trabalhos se utilizam de conceitos de Logica de Programacao com Scratch e dois
trabalhos abordaram Jogos Digitais como alternativa. Pela analise dos dados, observou-se uma
tendéncia de ensino no qual o Pensamento Computacional é amplamente utilizado a partir de outras
metodologias/tecnologias.

Todos os trabalhos em seus resultados apontaram para uma aprendizagem significativa por
meio dos conceitos basicos de computacao (especialmente associados ao Pensamento Computacional
através de metodologias alternativas) de forma divertida, impactando diretamente no
desenvolvimento do interesse e motivacdo dos alunos. A seguir sera apresentado a relacao entre as
questdes de pesquisa e as abordagens de alguns trabalhos selecionados, os mais relevantes

PO1: Quais vantagens ou desvantagens sdao observadas pelos usuarios no uso educacional das
ferramentas e metodologias associadas?

Esta questao buscou verificar se os trabalhos em analise entregam vantagens reais e praticas
em sua aplicacdo. Apds o levantamento foi possivel perceber que a maioria dos estudos apresentam
resultados positivos em relacao ao seu contexto de aprendizagem. Em [AO1], no contexto da educacao
primaria e secundaria, os métodos de avaliacdo sdo cruciais para medir o desempenho dos estudantes
e melhorar a qualidade do ensino. A inteligéncia artificial tem sido cada vez mais incorporada nesses
processos, € a obra explora como essa tecnologia esta impactando a maneira como os alunos sao
avaliados.

Em A02 o estudo constatou que ao utilizar o ambiente de programacao Scratch como cenario
de aplicacao, os autores mostram como o modelo pode ser implementado e como ele ajuda a
melhorar a eficacia do ensino de programacao.

Em AO4 os autores apresentam a partir de uma revisao de literatura a perspectiva de que os
jogos digitais sao bem aplicados e entregam melhores resultados quando os participantes, professores
e alunos ja estao familiarizados com outros tipos de jogos, sendo um critério importante para o
desenvolvimento do conteldo. Nos respectivos trabalhos A01,A02, AO5, A06, AO7, A08, A09, A10, A11,
A13, A14, A15, A16 em que tratam de metodologias alternativas utilizando o Pensamento
Computacional observou-se que apesar de serem bem difundidas e aplicadas, ainda falta
conhecimento de técnicas eficientes de como aplicar corretamente, a exemplo do trabalho A06 que
aborda uma revisao de literatura sobre a utilizacdo da Inteligéncia Artificial na educagédo, no qual
foram estudados 45 artigos e constatado que a metodologia de Pensamento Computacional é bem
aplicada, porém, observou-se que poucos trabalhos se aprofundam no tema, demonstrando um nivel
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raso, e os que se aprofundam apresentam poucas referéncias, evidenciando assim uma necessidade
de mais producoes sobre o tema.

P02: Conhecer como o Pensamento Computacional pode colaborar com o ensino de Légica de
Programacao?

Os trabalhos A03, AO4 e A15 analisam e propdéem modelos de ensino a partir de aspectos
cognitivos e metacognitivos, aplicados em projetos de programacao com Scratch e Pensamento
Computacional. O estudo A015 propoe um modelo que considera nao apenas 0s processos cognitivos
de aprendizagem dos alunos, mas também sua capacidade de monitorar, avaliar e regular seu proprio
aprendizado (metacognicao). Esse modelo € aplicado em projetos de programacao na plataforma
Scratch, onde os alunos podem aprender a programar e criar projetos interativos. Ao utilizar esse
modelo, os alunos sao incentivados a desenvolver habilidades de autorregulacao e aprimorar seu
processo de aprendizagem, resultando em um melhor desempenho e compreensao dos conceitos de
programacao na plataforma Scratch.

Apresentando aqui um viés que analisa também. Abordagem visual e intuitiva, blocos de
codigo estruturados, pensamento sequencial, desenvolvimento do raciocinio logico, fomento a
criatividade, aprendizagem colaborativa e feedback instantaneo sao caracteristicas que estao
presentes em todos os trabalhos, mesmo aqueles que analisam a perspectiva e encontraram lacunas,
como em A06, no qual constatou-se que apesar das metodologias associadas ao Pensamento
Computacional como a Inteligéncia Artificial estarem amplamente em utilizacao, ainda falta conhecer
seus fundamentos e aplica-las de modo mais especifico e aprofundado.

P03: Como as metodologias associadas ao Scratch podem colaborar com o ensino de Légica
de Programacéao a partir dos conceitos de Pensamento Computacional?

As metodologias associadas ao Scratch a exemplo dos presentes nos artigos analisados que
sdo: Inteligéncia Artificial, Realidade Virtual e Jogos Digitais, além de oferecem uma abordagem
visual, intuitiva e lidica para o ensino de Logica de Programacao também relaciona a aspectos
cognitivos e comportamentais, a partir do estudo dos trabalhos propostos. Observou-se também que
existe uma preocupacdo quanto a metacognicdo, que € a habilidade de refletir sobre o proprio
pensamento e aprendizado, permitindo aos individuos serem conscientes de suas habilidades
cognitivas, monitorarem seu desempenho e tomarem decisdes estratégicas para otimizar sua
aprendizagem e resolucao de problemas, o que se alinha perfeitamente aos conceitos e objetivos do
Pensamento Computacional.

O trabalho A07 por exemplo, explora as expressoes faciais das criancas durante a codificacao
colaborativa e compara o desempenho objetivo com o desempenho subjetivo, investigando as reacoes
emocionais e comportamentais das criancas enquanto participam de atividades de programacao em
colaboracao, e como essas expressoes se relacionam com as avaliacoes objetivas de desempenho,
feitas por observadores externos, e as avaliagdes subjetivas, relatadas pelas proprias criancas se
utiliza ao permitir que os alunos experimentem, colaborem e desenvolvam projetos criativos, o
Scratch promove o pensamento logico e sequencial, o raciocinio abstrato e a resolucao de problemas,
tornando-se uma ferramenta eficaz no desenvolvimento de habilidades fundamentais para a
programacao e para a vida cotidiana.

Consideracgées finais

De acordo com os resultados observados percebe-se que a quantidade de trabalhos
relacionados ao Pensamento Computacional como alternativa de ensino ndo s6 de programacdo, mas
também de tecnologias € deveras cresce e a adocao tem sido rapida. Muitos trabalhos além de
abordarem o Pensamento Computacional em suas praticas, também aliam a metodologias alternativas
a exemplo da Inteligéncia Artificial e Realidade Virtual como formas de ensino, contexto este, nao
verificado no trabalho de Paulino Junior e Oliveira (2022) referente a revisao de literatura a partir de
trabalhos nacionais.

Observou-se também uma preocupacao dos autores com relacdo ndo apenas a forma como os
conteldos sao trabalhados, selecionados e aplicados, mas também em aspectos cognitivos e
comportamentais do publico-alvo buscando evidéncias de associacdes entre essas habilidades e a
capacidade de sequenciamento e comparacao de numeros simbolicos, por exemplo. A presente RSL

emm
oo
EEE INSTITUTO FEDERAL Revista Semiarido De Visu, Petrolina, v. 12, n. 1, p. 539-550, 2024 547

BE  sertdo Pernambucano



ISSN 2237-1966

Periadico cientifica de acessa livre

‘ Revista Semiarido De Visu

PAULINO JUNIOR, J. W.; OLIVEIRA, F.K. (2024). Pensamento Computacional com énfase no ensino de Logica de Programacao: Revisao Sistematica de Literatura. Revista
Semiarido De Visu. V. 12, n. 01, mar. 2024, p. 539-550, 2024.

utilizou-se de um processo de selecao através de critérios de inclusao e exclusao, objetivando a
coeréncia e fiel a tematica proposta.

Os critérios de inclusdo e exclusdao foram cautelosamente discutidos e projetados para
inviabilizar o risco de exclusao de trabalhos relevantes, a busca foi feita apenas em trabalhos no
idioma em inglés. Uma limitacao encontrada no trabalho anterior Paulino Jinior e Oliveira (2022) foi
restringir apenas o Scratch como ferramenta de ensino de légica de programacdao e pensamento
computacional, desse modo, o presente trabalho verificou a aplicabilidade de outras estratégias tais
como a utilizacdo de Realidade Virtual, Inteligéncia Artificial e Jogos Digitais.
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