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RESUMO

E importante a adocdo de metodologias dindmicas de ensino, entretanto a forma como o ensino é ministrado
pelas escolas brasileiras em sua consideravel parcela, ainda se baseia em métodos tradicionais e engessados.
Nesse contexto, a programacao de computadores é relatada como uma disciplina complexa e de dificil
associacao por parte dos discentes, apontando o método tradicional como o responsavel. Diante do exposto,
este trabalho tem por objetivo realizar uma Revisao Sistematica de Literatura (RSL) para verificar e levantar
pesquisas relacionadas a aplicacdo do PC ao ensino de Logica de Programacdo, delimitando o territorio
nacional. Para tanto, foi realizada a RSL utilizando-se da metodologia PRISMA analisando os principais trabalhos
que abordavam o tema dispostos em publicacées do Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE) e o
Workshop de Educacdo em Informatica (WEI) entre os anos de 2005 e 2022. Os resultados dos trabalhos
mostraram que a ferramenta Scratch é bastante difundida no meio académico e que apresenta, em sua
maioria, resultados positivos. A utilizacdo de jogos digitais como incremento ao processo de ensino também
aparece como um mecanismo que motiva para o desafio de recompensa, e a computacao desplugada
apresenta-se bastante enviesada com foco na proposta de ensinar as bases da computacao sem a necessidade
do uso dos computadores, proporcionando assim um ensino de baixo custo. Foram analisados 20 artigos, com o
objetivo de apresentar uma visdo critica da area de pesquisa e descrever quais as linhas de pesquisa e os
resultados dos pesquisadores do contexto nacional.

Palavras-chave: logica de programacao; pensamento computacional; aprendizagem.

ABSTRACT

It is important to adopt dynamic teaching methodologies, however the way in which teaching is provided by
Brazilian schools in its considerable portion is still based on traditional and plastered methods. In this context,
computer programming is reported as a complex discipline and difficult to associate by students, pointing to
the traditional method as responsible. In view of the above, this work aims to carry out a Systematic Literature
Review (RSL) to verify and survey research related to the application of the PC to the teaching of Programming
Logic, delimiting the national territory. For that, the RSL was carried out using the PRISMA methodology,
analyzing the main works that addressed the theme arranged in publications of the Brazilian Symposium on
Informatics in Education (SBIE) and the Workshop on Informatics Education (WEI) between 2005 and 2005. 2022.
The results of the work showed that the Scratch tool is quite widespread in the academic environment and that
it presents mostly positive results. The use of digital games as an increment to the teaching process also
appears as a mechanism that motivates the challenge of reward, and unplugged computing presents itself quite
biased with a focus on the proposal to teach the basics of computing without the need to use computers. , thus
providing a low-cost education. Twenty articles were analyzed, with the objective of presenting a critical view
of the research area and describing the lines of research and the results of researchers in the national context.

Keywords: programming logic; computational thinking; learning.
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Introducao

Desafios do ensino e aprendizagem de logica de programacao tém sido
bastante discutidos dentro do meio académico e cientifico. Metodologias e
ferramentas vém sendo propostas para minimizar as dificuldades de quem e
iniciante no estudo. O Pensamento Computacional, por outro lado, introduz uma
nova abordagem para a area da Ciéncia do Pensamento e Ciéncia da Computacao,
pois parte da ideia de que seja possivel utilizar-se de conceitos da propria area da
Computacao na educacao 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 relacbées com o pensamento computacional vém
ganhando notodrio espaco, tanto no Brasil quanto no contexto mundial. Desde a
criacao do termo "Pensamento Computacional” pela pesquisadora e cientista da
Microsoft, Jeannette Wing em 2006, diversos pesquisadores veem o PC como
mecanismo de grande importancia dentro do ensino de programacao.

E preciso ressaltar que pensar computacionalmente nio é nenhum sindnimo
de construir aplicacées por meio da programacao, no entanto Blikstein (2008)
define que uma das etapas fundamentais do PC é saber programar um computador
para a realizacao 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 utilizacao de ideias teoricas que sao tidas como a base podem ser aliadas a
aspectos praticos da programacao.

Diante do que foi exposto, se faz necessario e relevante uma revisao
sistematica na qual seja possivel indicar as pesquisas brasileiras avancam na
utilizacao pratica dos conceitos de PC no ensino de programacao, como também,
prover um instrumento norteador para futuras pesquisas na area.

Desse modo, o presente trabalho tem como seu objetivo principal, realizar
uma Revisao Sistematica de Literatura (RSL) para verificar e levantar pesquisas
relacionadas a aplicacao do PC ao ensino de Logica de Programacao, delimitando o
territorio nacional. Desse modo, foram utilizados estudos que estao relacionados a
praticas que envolvam ou estimulem o PC objetivando o ensino de programacao 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),
apresentando seu processo de desenvolvimento, mostrando as regras e
procedimentos adotados durante a pesquisa até chegar nos resultados finais.

Referencial teérico

O presente referencial tedrico abordara conceitos sobre a educacao
profissional e tecnologica, ensino de computacao e pensamento computacional.
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Educacao profissional e tecnologica

No inicio da década de 90 acontece um marco na educacao brasileira, a
promulgacio da Lei de Diretrizes e Bases - LDB em 1996 aprovada durante o
Governo de Fernando Henrique Cardoso, implementa uma educacgao voltada para a
cidadania e meios para progredir no trabalho (FRIGOTTO & CIAVATTA, 2003;
COELHO, 2014). A educacao profissional tecnica de nivel medio, em 1997, tem uma
alteracao significativa nas suas bases com a promulgacdo do Decreto no 2.208 de 17
de abril de 1997, que versava sobre a separacio do ensino tecnico de nivel medio e
o ensino regular, sendo prioritariamente ofertada na forma concomitante e
subsequente e, assim, o ensino medio obtem um carater propedéutico e dual
(MENDES, 2011; PACHECO, 2012).

Afirma Ramos (2002) que as transformacoes nao aconteceram apenas no
formato de oferta da educacao profissional, houve também uma reformulacio
curricular, pautada em competéncias para tragar o perfil do futuro profissional com
metodologias aportadas em resolucdo de problemas e projetos. Desse modo, a
formacao técnica deve proporcionar ao aluno a integracao também com sua
formacao basica escolar de ensino médio.

Os cursos técnicos sao formacao de nivel médio com objetivo de ingressar os
discentes de uma forma mais rapida no mercado (DEITOS; LARA; DE BARRQOS, 2016)
Ao contrario das graduacdes que tém uma visao mais ampla de conhecimento
fornecendo uma formacao mais qualificada para exercer atividades tais como
pesquisadores e cientistas, e dar continuidade aos estudos, como por exemplo
mestrado e doutorado (SEVERINO, 2008). Por esse motivo, o objetivo dos cursos
técnicos € fornecer conhecimentos mais praticos em relacao as graduacoes
objetivando uma insercao mais rapida no mercado de trabalho. Nesse sentido a
computacao quando trabalhada através da Educacao Profissional e Tecnologica
(EPT) como meio e fim, possibilita ao aluno a construcao do seu proprio
conhecimento e o desenvolvimento de sua capacidade resolutiva de problemas.

Ensino de computacao.

A utilizacdo da programacao como instrumento pedagogico e didatico
favorece a aprendizagem ativa, uma vez que a interacao estabelecida entre as
acoes dos estudantes e o feedback do programa favorece a dinamica. Na
perspectiva de Valente (1999) no qual trata da formacao 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 conhecimentos
em procedimentos. O ensino dos principios da computacao proporciona o
desenvolvimento do pensamento computacional, sendo uma habilidade
fundamental para todos, nao so de cientistas da computacao.

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
esnE
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metodologias tradicionais, dado o contexto em que estamos vivendo, onde as
transformacoes sao constantes e em tempo real se faz necessario que sua aplicacao
esteja bem fundamentada no ambiente escolar, porém, apenas utiliza-la como fim
nao 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 utilizacao do Pensamento Computacional na educacao basica
nao visa apenas a empregabilidade e desenvolvimento econdomico, mas também a
construcao de habilidades. A secao seguinte ira tratar do pensamento
computacional a partir dos seus fundamentos, entre algumas citacdes, estarao as
de Papert e Wing, considerados como pioneiros nos estudos do Pensamento
Computacional.

Pensamento computacional

O termo introduzido em Wing (2006) € 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 situacao 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 criancas, assim como ler ou escrever,
por exemplo. Alguns curriculos, enquanto componente extracurricular ja trazem
em suas praticas o ensino de programacao 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 so na Ciéncia da Computacido, como tambem nas demais
areas. Ja na perspectiva Lee (2014), o pensamento computacional atribui-se ao
raciocinio logico, incluindo caracteristicas como: formulacao de problemas,
representacdes abstratas, organizacio e analise logica de dados, identificacso,
analise e implementacso de solucdes para resolucio de problemas.

Material e métodos

A presente revisao bibliografica foi realizada a partir de vertentes da
metodologia PRISMA 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
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sistematicas e meta-analises, também podendo ser utilizada como base para
relatos de outras revisoes.

No processo de construcao desta Revisao Sistematica de Literatura (RSL)
foram especificadas as palavras-chaves Pensamento Computacional,Logica de
Programacao, Linguagem de Programacao, Ensino de Computacao e Scratch 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 e Google Académico utilizando a
ferramenta de revisao sistematica StArt no qual buscou-se apenas trabalhos no
idioma portugués em anais de eventos e periddicos, com os resultados
apresentados no quadro 1 abaixo:

Quadro 1- Palavras-chaves

Strings SBC Open Lib Google StArt
"Pensamento 307 resultados 319 Google: 331
Computacional” + “Logica
de Programacao“ + SBC: 278
“Ensino de Computacao”+
“Scratch”

“Pensamento 404 resultados 417 Google: 364
Computacional”+

“Linguagem de SBC: 417
Programacao“ + “Ensino

de Computacao”+

“Scratch”

Fonte: adaptada de ARAUJO e OLIVEIRA (2021)

Finalizada as consultas com base nas palavras-chaves e combinacoes
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
Pensamento 2.060 trabalhos 271 trabalhos
Computacional

Linguagem de | 4.640 trabalhos 144 trabalhos
Programacao

Logica de | 4.170 trabalhos 104 trabalhos
Programacao

Ensino de | 4.240 trabalhos 1868 trabalhos
Computacao

Scratch 20.700 trabalhos 129 trabalhos
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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 questoes da pesquisa, apos esse primeiro critério
foram definidos outros critérios como mostra o quadro 3 abaixo. Os critérios de
exclusao definem diretrizes para excluir aqueles que nao se enquadram totalmente
no contexto da pesquisa.

Quadro 3 - Critérios de Inclusao e Exclusao

Critérios Descricao

Inclusao C1 | Artigos resumidos ou completos publicados em periodicos
cientificos das bases listadas.

C2 |Apresentam experiéncias positivas e negativas de ensino com
cratch

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

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

Fonte: Pesquisa direta.

O objetivo da RSL é verificar e avaliar contribuicoes de estudos publicados e
disponibilizados nas bases de dados do Google Académico e da Biblioteca da
Sociedade Brasileira de Computacao (SBC), para tanto, apresentam contribuicdes
no ensino de programacao de computadores e pensamento computacional. Desse
modo, pretende-se responder a seguinte questdao base para esta pesquisa: "No
contexto do ensino de programacao utilizando o Pensamento Computacional, o que
se tem produzido nas pesquisas nacionais?” Com base nessa questao norteadora,
outras trés questoes de pesquisa mais bem definidas e especificas foram levantadas
no quadro 4 abaixo:
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Quadro 4 - Questdes da pesquisa

ID Perguntas

Motivacao

P 01 | Quais vantagens ou
desvantagens sao observadas
pelos usuarios no uso
educacional da ferramenta ?

Entender o ambiente e contexto em
que a ferramenta é utilizada para o
ensino de LP bem como conhecer as
licoes aprendidas a partir das
experiéncias que nao surtiram o
devido efeito.

P 02 [ Conhecer como o

Pensamento Computacional
pode colaborar com o ensino
de Logica de Programacao ?

Em meio a um universo de
experiéncias exitosas, retirar
aquelas que alcancaram resultados
modestos ou insatisfatorios de
acordo com os objetivos elencados.

P 03 Como a ferramenta Scratch

pode colaborar com o ensino
de Logica de Programacao a
partir dos conceitos de

Pensamento Computacional?

Identificar as colaboracoes e
praticas com o uso de scratch
aplicadas ao ensino de LP com a
utilizacao de PC

Fonte: Pesquisa direta.

Os artigos selecionados estao de acordo com atendimento aos critérios de
inclusao, a partir da solucao 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 Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE),
Workshop de Educacdao 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
utilizacao 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

Contribuicoes

AO1 Campos e Souza (2020).

O autor busca identificar habilidades
de autonomia e criatividade em sua
intervencao no qual pode ser
considerada exitosa. A partir do
desenvolvimento dos projetos é
verificado que os resultados foram
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satisfatorios. Tanto no que se refere
a interdisciplinaridade quanto a
problematica inicial. Com a utilizacao
do Scratch também foi possivel
relacionar com as disciplinas do curso
técnico avaliado.

WEBBER,

Ao se utilizar o ambiente scratch, as
possibilidades de aprendizagem sao
expandidas, porém, o professor
também deve atuar como mediador,

desenvolvendo estratégias e
intervencoes para  auxiliar  os
estudantes.

Propoe uma plataforma para apoiar o
ensino de Logica de Programacao a
partir de conceitos do Pensamento
Computacional no qual é bem
sucedida quando implementada.

Os autores nos apresentam que a
partir da intervencao da ferramenta
scratch, os alunos desenvolveram
interesse e curiosidade na resolucao
de problemas, desse modo, fazendo
com que o estudante esteja
participativo. O uso do scratch acerca
do pensamento computacional é se
mostrou fundamental para que a
escola possa criar espacos de
desenvolvimento, despertando no
aluno o interesse em "criar" a partir
do "fazer”.

O presente trabalho realizou uma
revisdao sistematica de literatura
entre os anos de 2006 até 2015 na
tentativa de encontrar ferramentas
para o0 ensino do pensamento
computacional baseado em teorias e
formalismo de Alan Turing, porém,
nenhum trabalho apresentou uma
ferramenta coerente com a proposta.

A02 POLONI;  SOARES;
(2019).

AO3 Tridapalli e Mattos (2019).

AO4 Vieira e Sabatini (2021).

A05 Bombasar et al. (2015).

AO6 Amorim (2015).

Educadores precisam se apropriar de
técnicas do pensamento
computacional para que desse modo,
possam implementar melhorias em
suas metodologias de ensino, o autor
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em seu trabalho visa identificar o
nivel de pensamento computacional
de futuros professores no qual os
resultados apontaram que os mesmos
possuem um nivel basico,
demonstrando a real necessidade de
insercao dessa dimensao na formacao
de professores.

A07

Moretti (2019).

Ao pensar na utilizacao da tecnologia
em sala de aula, a pesquisa em
questao faz o leitor refletir maneiras
de resolucao de problemas,
investigando os proprios recursos do
programa sendo uma pesquisa
reflexiva com potencial para gerar
novas perguntas.

A08

MASSA (2019).

O trabalho se trata de uma revisao de
literatura no qual é feito um
mapeamento de trabalhos publicados
entre 2012 e 2017 no qual é
identificado que o aluno é o
construtor do seu proprio
conhecimento  desenvolvendo o
trabalho cooperativo por meio do uso
do pensamento computacional e das
tecnologias de construcao.

A09

Ferreira et al. (2018).

Os autores utilizaram atividades
lidicas através da adocao das
abordagens de computacao
desplugada que visa estimular o
pensamento computacional sem o uso
do computador e ensino de
programacao utilizando o ambiente
Scratch. Os resultados obtidos
mostram que independente dos
recursos tecnologicos disponiveis na
escola, €& necessario realizar
atividades que estimulem o]
desenvolvimento de  habilidades
relacionadas com o pensamento
computacional. Como também, ha
indicios de que a insercao do
pensamento computacional pode
contribuir para melhoria no
desempenho dos alunos na resolucao
de problemas matematicos.
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A10

MADEIRA (2017 ).

Este trabalho uniu as metodologias da
aprendizagem baseada em resolucao
de problemas e em jogos digitais com
tecnicas de programacso visual a fim
de estimular o desenvolvimento do
pensamento computacional, visando
0 uso do computador como um
instrumento de aumento do poder
cognitivo e operacional e humano.
Tendo como resultados demonstrar a
simplicidfade e a viabilidade do
emprego das metodologias de
aprendizagem baseadas em resolucao
de problemas e em jogos digitais
quando associadas a programacio
visual.

A11

Pires et al. (2019).

O trabalho em questao explorou
conceitos de logica de programacio
utilizando abordagens como
Computacao desplugada,
programac¢do com Scratch e Python e
Robotica atraves de gamificacdo. Os
resultados evidenciaram que as
atividades com maior nivel de
ludicidade foram mais bem recebidas
pelos alunos.

A12

Krugel e Macedo (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 previos da disciplina e
os que foram apresentados por meio
do Scratch, tornando assim o
aprendizado mais significativo.

A13

Rodrigues (2019).

Os resultados se mostraram
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favoraveis e que o desempenho dos
participantes apresentaram-se como
satisfatorios tanto nas atividades das
semanas quanto nos conceitos
apresentados, enquanto tambem,
permaneciam instigados durante as
fases do experimento. Desse modo,
pode-se este indicar um forte indicio
positivo da influéncia da programacao
em blocos com Scratch, no
ensino/aprendizado dos conceitos de
programacao e da Engenharia de
Software.

A14

Wangenheim;
(2014).

Nunes;

Santos,

A presente pesquisa sugere uma
unidade instrucional para o ensino de
computacao no Ensino Fundamental
de forma interdisciplinar, seguindo as
diretrizes de curriculo para o ensino
de computacao  K-12  usando
SCRATCH. A unidade instrucional foi
implementada e posta a avaliacao em
uma turma do primeiro ano de uma
escola em Florianopolis/SC.  Os
resultados apontaram que a unidade
instrucional e o uso do SCRATCH
possibilitaram a aprendizagem de
conceitos basicos de computacao
(especificamente da programacao) de
forma dinamica e divertida e
despertaram o interesse e motivagao
dos alunos para esta area de
conhecimento.

A15

Pimenta (2019).

A introducdo de nocgdes de algoritmos
e programacao aproxima as criancas
da area da Computacio e o
desenvolvimento de suas tecnologias,
dessa forma o que era desconhecido
passou a fazer parte do
conhecimento de cada uma delas.
Para os licenciandos a experiéncia foi
de grande importdncia para sua
formagdo docente, pois tornou-se
uma excelente oportunidade para
unirem teoria e pratica, alem de
adquirirem novos conhecimentos. Ao
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final, percebe-se o potencial e a
importdncia das tecnologias no
desenvolvimento humano, pois
contribuem com sua capacidade de
raciocinar e de realizar tarefas.

A16

Gobbi e Silveira (2020).

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

A17

Marinho (2018).

Para que fosse possivel entender de
algoritmos, o Scratch foi utilizado
como uma ferramenta de auxilio
pedagodgico, assim como também a
metodologia de computacao
desplugada. Os resultados alcancados
mostram que é possivel incluir a
tematica no cotidiano escolar de
maneira que desperte o interesse
dos alunos da educacao basica.

A18

Cavazin e Silveira. (2020 ).

O presente trabalho verifica que a
programacao Scratch proporciona aos
alunos um ambiente motivador, e
resultados positivos no sentido em
que eles possam  desenvolver
habilidades para a resolucao de
problemas. O autor relatava
resultados satisfatorios no processo
de ensino, no qual os alunos se
mostraram atenciosos as atividades,
colaborando com os colegas no
desenvolvimento de ideias nos
projetos, algumas dificuldades
quanto ao uso das ferramentas do
Scratch surgiram, mas também
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demonstraram aptidao em algumas
delas. Percebe-se que o Scratch é
uma ferramenta que impulsiona no
aspecto motivacional e desperta
interesse no processo de construcao
do conhecimento.

A19 SCHOEFFEL, Pablo et al (2015)

Os resultados alcancados neste
trabalho mostraram que
independente dos recursos
tecnologicos disponiveis na escola, é
necessario a realizacao de atividades
que estimulem o desenvolvimento de
habilidades relacionadas com o
pensamento computacional. Além
disso, a implementacao do
pensamento computacional contribui
para melhoria no desempenho dos
alunos na resolucao de problemas
matematicos.

A20 Ramos e Teixeira (2015 ).

O presente artigo analisou os
resultados observados em um
minicurso intitulado “Scratch e
Desenvolvimento de Jogos”.
Concluindo que os publico alvo foi
capazes de interagir e construir
objetos digitais num ambiente de
linguagem de programacgio de forma
exitosa, apresentando especificidades
particulares a sua condicao de
estudantes da educacio

Fonte: Pesquisa direta.

Resultados e discussao

Como foi apresentado na secao 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 aplicacao que
estdao 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. Apos a leitura
dos trabalhos foi identificado as seguintes categorias: Linguagens de Programacao
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(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 (LD) Utilizacao de linguagens de
programacao como pratica de ensino,
exemplo: Python, Java, C, etc.

Computacao Desplugada (CD) Métodos que visam o ensino de
computacao sem  necessariamente
utilizar o computador.

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

Pratica Trabalho (ID)

Linguagens de Programacao (LD) A10, AO2, AO3, A12, AO7, AO5, A13, A15

Computacao Desplugada (CD) AO1, A19, A10, A16, AO6, AO7, AO8, A11

Jogos Digitais (JD) A14, AO5, A03, A09, A18, A09, A19,
A20, AO4

Fonte: Pesquisa direta.

Apos o levantamento, foi observado uma diversidade nos estudos. Nao ha um
padrao, 14 trabalhos foram voltados para o ensino médio/técnico, 3 para o ensino
fundamental e 3 para o ensino superior. Pela analise dos dados, observou-se uma
tendéncia de ensino, no qual os proprios alunos possuem capacidade de abstracao
adequada a proposta.

Todos os trabalhos em seus resultados apontaram para uma aprendizagem
significativa por meio dos conceitos basicos de computacdao (especialmente
programacao) de forma divertida, impactando diretamente no desenvolvimento do
interesse e motivacao dos alunos. A seguir sera apresentado a relacao entre as
questoes de pesquisa e as abordagens de alguns trabalhos selecionados, os mais
relevantes.
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PO1: Quais vantagens ou desvantagens sao observadas pelos usuarios no uso
educacional da ferramenta?

Esta questao buscou verificar se os trabalhos em analise entregam vantagens
reais e praticas em sua aplicacao. Apos o levantamento foi possivel perceber que a
maioria dos estudos apresentam resultados positivos em relacao ao seu contexto
de aprendizagem. Em [AO1], o autor busca identificar habilidades de autonomia e
criatividade em sua intervencao, no qual pode ser considerada exitosa. A partir do
desenvolvimento dos projetos € verificado que os resultados foram satisfatorios.
Tanto no que se refere a interdisciplinaridade quanto a problematica inicial. Com a
utilizacao do Scratch também foi possivel relacionar com as disciplinas do curso
técnico avaliado.

[AO6] concluiu que os educadores precisam se apropriar de técnicas do
pensamento computacional para que desse modo, possam implementar melhorias
em suas metodologias de ensino, o autor em seu trabalho visa identificar o nivel de
pensamento computacional de futuros professores no qual os resultados, apods a
utilizacao da ferramenta Scratch, apontaram que os mesmos possuem um nivel
basico, demonstrando a real necessidade de insercao dessa dimensao na formacao
de professores.

[A12] 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 previos da disciplina e os
que foram apresentados por meio do Scratch, tornando assim o aprendizado mais
significativo.

[A13] apresentou seus resultados no qual se mostraram favoraveis e que o
desempenho dos participantes apresentaram-se como satisfatorios tanto nas
atividades das semanas quanto nos conceitos apresentados, enquanto tambem,
permaneciam instigados durante as fases do experimento. Desse modo, pode-se
este indicar um forte indicio positivo da influéncia da programacio em blocos com
Scratch, no ensino/aprendizado dos conceitos de programac3do e da Engenharia de
Software. [A14] sugeriu uma unidade instrucional para o ensino de computacao no
Ensino Fundamental de forma interdisciplinar, seguindo as diretrizes de curriculo
para o ensino de computacdo K-12 usando SCRATCH. A unidade instrucional foi
implementada e posta a avaliacao em uma turma do primeiro ano de uma escola
em Floriandpolis/SC. Os resultados apontaram que a unidade instrucional e o uso
do SCRATCH possibilitaram a aprendizagem de conceitos basicos de computacao
(especificamente da programacio) de forma dinamica e divertida e despertaram o
interesse e motivacao dos alunos para esta area de conhecimento.

[A15] enfatiza que uma metodologia voltada a jogos e dinamica, desperta
maior interesse por parte dos alunos, oportunizando o desenvolvimento de novas
habilidades que lhes serao uteis nas diversas disciplinas curriculares. A introducao
de nocdes de algoritmos e programacdo aproxima as criancas da area da
Computacdo e o desenvolvimento de suas tecnologias, dessa forma o que era
desconhecido passou a fazer parte do conhecimento de cada uma delas. Para os
licenciandos a experiéncia foi de grande importancia para sua formacdo docente,
pois tornou-se uma excelente oportunidade para unirem teoria e pratica, alem de
adquirirem novos conhecimentos. Ao final, percebe-se o potencial e a importancia
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das tecnologias no desenvolvimento humano, pois contribuem com sua capacidade
de raciocinar e de realizar tarefas.

[A16] em seus resultados obtidos, mostraram que independente de quais
mecanismo tecnologicos disponiveis na escola, se faz necessario realizar atividades
que estimulem o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento
computacional. Alem disso, a insercio do pensamento computacional contribui
para melhoria no desempenho dos alunos na resolucio de problemas matematicos.
[A20] analisa os resultados observados em um minicurso intitulado “Scratch e
Desenvolvimento de Jogos”. Concluindo que os publico alvo foi capazes de
interagir e construir objetos digitais num ambiente de linguagem de programacao
de forma exitosa, apresentando especificidades particulares a sua condicao de
estudantes da educacio

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

O trabalho [AO7] desenvolve a ideia da necessidade de pensar na utilizacao
da tecnologia em sala de aula, a referida pesquisa faz o leitor refletir maneiras de
resolucao de problemas, investigando os proprios recursos do programa, sendo uma
pesquisa reflexiva com potencial para gerar novas perguntas. Com base na questao
norteadora, [AO3] propde uma plataforma para apoiar o ensino de Logica de
Programacao a partir de conceitos do Pensamento Computacional no qual é bem
sucedida quando implementada.

[A10] uniu as metodologias da aprendizagem baseada em resolucao de
problemas e em jogos digitais com tecnicas de programacio visual a fim de
estimular o desenvolvimento do pensamento computacional, visando o uso do
computador como um instrumento de aumento do poder cognitivo e operacional e
humano. Tendo como resultados apresentar a simplicidade e a viabilidade do
emprego das metodologias de aprendizagem baseadas em resolucao de problemas e
em jogos digitais quando associadas a programacso visual.

P03: Como a ferramenta Scratch pode colaborar com o ensino de Légica
de Programacao a partir dos conceitos de Pensamento Computacional?

A programacao Scratch é apresentada aos alunos como um ambiente
motivador e de resultados positivos na maioria dos trabalhos, no sentido em que
eles possam desenvolver habilidades enquanto realizam as tarefas. No trabalho
[AO2] verificou-se que o ambiente, entrega possibilidades de aprendizagem que
logo sdao expandidas, porém, o professor também deve atuar como um elo,
propondo metodologias e intervencbes para auxiliar os estudantes. Em [A04] é
apresentado que por meio da intervencao da ferramenta scratch, os alunos
desenvolveram interesse e curiosidade na resolucao de problemas, desse modo,
fazendo com que o estudante esteja participativo.

O uso do Scratch acerca do pensamento computacional se mostrou
fundamental para que a escola possa criar espacos de desenvolvimento,
despertando no aluno o interesse em “criar" a partir do "fazer". [A09] os autores
utilizaram atividades lidicas através da adocao das abordagens de computacao
esnE
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desplugada visando estimular o pensamento computacional sem o uso do
computador e ensino de programacao utilizando o ambiente Scratch. Os resultados
obtidos mostram que independente dos recursos tecnoldgicos disponiveis na escola,
€ necessario realizar atividades que estimulem o desenvolvimento de habilidades
relacionadas com o pensamento computacional. Como também, ha indicios de que
a insercao do pensamento computacional pode contribuir para melhoria no
desempenho dos alunos na resolucao de problemas matematicos. [A11] explorou
conceitos de logica de programacso utilizando abordagens como Computacio
desplugada, programagdo com Scratch e Python e Robdética através de gamificagao.
Os resultados evidenciaram que as atividades com maior nivel de ludicidade foram
mais bem recebidas pelos alunos.

[A17] apresentou o Scratch como uma ferramenta de auxilio pedagogico,
assim como também a metodologia de computacdao desplugada. Os resultados
alcancados mostram que é possivel incluir a tematica no cotidiano escolar de
maneira que desperte o interesse dos alunos da educacao basica. [A18] verifica
que a programacao Scratch proporciona aos alunos um ambiente motivador, e
resultados positivos no sentido em que eles possam desenvolver habilidades para a
resolucao de problemas. O autor relatava resultados satisfatorios no processo de
ensino, no qual os alunos se mostraram atenciosos as atividades, colaborando com
os colegas no desenvolvimento de ideias nos projetos, algumas dificuldades quanto
ao uso das ferramentas do Scratch surgiram, mas também demonstraram aptidao
em algumas delas. Percebe-se que o Scratch é uma ferramenta que impulsiona no
aspecto motivacional e desperta interesse no processo de construcao do
conhecimento.

Conclusoes

De acordo com os resultados observados percebe-se que existe um tipo de
tendéncia de pesquisas relacionadas ao ensino médio integrado ao técnico e no
ensino fundamental, pois o ensino de programacao nesses cenarios pode ser
contemplado com a utilizacao de diversas ferramentas que vao de encontro aos
interesses do aluno, tais como jogos digitais e robotica educacional, por exemplo.
Observou-se também que a maioria das pesquisas sao recentes, tendo uma
consideravel parcela a partir de 2015 em diante.

A presente RSL 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 inclusao e exclusao foram cautelosamente discutidos e projetados para
inviabilizar o risco de exclusao de trabalhos relevantes, porém a busca foi feita
apenas em bases de dados brasileiras, logo é possivel que algum trabalho relevante
tenha sua auséncia no mapeamento, outro fator é a subjetividade de algumas
avaliacoes de resultados, impossibilitando muitas vezes uma analise imparcial no
que se trata sobre conflitos em interpretacoes préprias.

Outra limitacao encontrada foi restringir apenas o Scratch como ferramenta
de ensino de légica de programacdo e pensamento computacional, desse modo,
sugere-se o estudo do PC com a utilizacao também de outros aplicativos.Desse
modo, esta pesquisa esta concentrada em um estudo teorico de uma RSL referente
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a utilizacao do Pensamento Computacional no Ensino de Logica de Programacao no
contexto nacional com a finalidade de apresentar estudos referentes a aplicacoes
praticas do Scratch como ferramenta de ensino, acreditando que seja possivel
contribuir e incentivar a producao académica do referido tema. Para trabalhos
futuros, pretende-se desenvolver um material de apoio, tipo de produto
educacional aplicavel a um ambiente de ensino de légica de programacao apoiado
em praticas do Pensamento Computacional.
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