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A SISTEMATIC MAPPING ABOUT METHODOLOGICAL STRATEGIES USED IN
TEACHING COMPUTATIONAL THINKING IN BASIC EDUCATION

ABSTRACT

The introduction to computational thinking is very important and has become a challenge
applied in the classroom, as well as in relation to basic education subjects. This article
presents a Systematic Mapping of Literature (SML) in the main international bibliographic
databases (IEEE Xplore, ACM Digital Library and Science Direct), as well as in renowned
Brazilian events (RBIE, SBIE, WIE and WEI) present in the Brazilian database SBC Open
Liv. Thus, the objective is to obtain a broad overview of the investigation of studies that
carry out educational actions aimed at the development of computational thinking in basic
education through disciplines; as well as identifying which disciplines and methodological
strategies are used according to the research protocol developed. In addition to responding
to the factors exposed above, the most common difficulties in applying Computational
Thinking in the school context could also be identified.

Keywords: Computing, basic education, computational thinking, MSL

UM MAPEAMENTO SISTEMATICO SOBRE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
USADAS NO ENSINO DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO
BASICA

RESUMO

A introducdo ao pensamento computacional é muito importante e tem se tornado um
desafio aplicd-la em sala de aula, assim como relacionar com disciplinas da educacio
basica. Este artigo apresenta um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) nas
principais bases de dados bibliograficas (IEEE Xplore, ACM Digital Library e Science
Direct), bem como nos renomados eventos brasileiros (RBIE, SBIE, WIE e WEI) presentes
na base de dados SBC OpenLib. Assim, teve-se como objetivo obter um panorama amplo
da investigacdo de estudos que realizem agdes educativas voltadas ao desenvolvimento do
pensamento computacional na educag¢do bdsica por meio de disciplinas; assim como
identificar quais sdo essas disciplinas e estratégias metodologicas usadas, de acordo com o
protocolo de pesquisa desenvolvido. Além da resposta aos fatores acima expostos, também
pode-se levantar quais as dificuldades mais recorrentes na aplicagdo do Pensamento
Computacional no contexto escolar.

Palavras-chave: Computacao, educacio basica, pensamento computacional, MSL
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1. Introducao

A inser¢cao do Pensamento Computacional (PC) nas escolas, especialmente na
educagdo bésica e de acordo com Jormanainen & Tukiainen (2021), tem mostrado
resultados significativos no desenvolvimento da légica computacional, fomentando novos
conhecimentos, estimulando a proximidade com dreas tecnoldgicas e informacionais e
auxiliando na fixacdo e aprendizagem do conteido de disciplinas existentes na base
curricular (Huang et al. 2021; Liesaputra et al. 2020).

Ademais, segundo Karimi et al. (2017) torna-se um desafio aos educadores associar
o PC as suas respectivas disciplinas ministradas, ja que a tecnologia pode ser usada como
uma ferramenta inovadora para apoiar o ensino, isto é, voltada a préticas engajadoras e
estimulantes em sala de aula. Também se percebe que o PC dentro de sala de aula traz
beneficios nos quesitos de socializacdo e cognicdo, como: trabalho em equipe eficaz,
imaginacgdo e criatividade (Van Mechelen et al., 2021).

Todavia, faz-se necessdrio investigar quais disciplinas da educagdo bésica
relacionam-se com o PC e quais sdo as estratégias metodoldgicas utilizadas, de acordo com
a literatura cientifica. A partir disso, criou-se um Mapeamento Sistemdtico da Literatura
(MSL), utilizando as ACM Digital Library, IEEE Xplore, Science Direct e SBC OpenLib
como bases de dados da pesquisa, totalizando 316 produgdes cientificas entre o periodo
dos anos de 2017 a 2022. Nessa perspectiva, foram estabelecidos os critérios de inclusdo e
exclusdo relacionados ao publico-alvo em especifico, estratégia metodoldgica e o objetivo
de cada estudo analisado. Os resultados mostraram as principais maneiras de abordar o
pensamento computacional atendendo a estratégias metodoldgicas integradas a disciplinas
da educacao bésica.

Quanto a estrutura do artigo, esse estd dividido em sete secdes: Introducdo,
Contexto de Aplicabilidade, Trabalhos Relacionados, Mapeamento da Literatura,
Resultados, Discussdo e ConsideracOes Finais, respectivamente. A Introdugdo apresenta os
conceitos importantes para o entendimento da pesquisa. J4 o Contexto de Aplicabilidade
revela os principais eixos de utilizacdo do PC. A secdo de Trabalhos Relacionados cita
producgdes cientificas semelhantes ao presente artigo, destacando o objetivo de estudo de
cada e relacionando-os ao contexto. O Mapeamento da Literatura aborda as Questdes de
Pesquisa, ou seja, as perguntas norteadoras da RSL; Critérios de Inclusdo e Exclusdo
institui quais preceitos determinam os artigos que serdo incluidos ou excluidos da anélise
obedecendo as Questdes de Pesquisa; Protocolo de Pesquisa, com a designacdo das bases
de dados utilizadas, mostrando seus critérios de busca e eixo temdtico da pesquisa. A
subdivisdo de Resultados compreende as respostas provenientes do objeto da pesquisa,
incluindo a representacdo em graficos, tabelas e porcentagens. Baseado nesses resultados,
foram formados argumentos a respeito da importancia dos resultados e em quais contextos
sdo aplicdveis na divisdo de Discussdo. Em conclusdo, a secdo de Referéncias informa os
estudos que foram citados e importantes para o desenvolvimento do texto.

2. Contexto de Aplicabilidade do Pensamento Computacional

De forma conceitual, PC € um conjunto de estratégias que visam utilizar os
fundamentos da computagdo para identificar e solucionar problemas nas mais diversas
areas, isto €, desenvolvendo e aprimorando o pensamento 16gico; o reconhecimento de
padrdes; raciocinio por meio de algoritmos e formulacdo de problemas, juntamente com a
sua solucdo ou solugdes (Brackmann, 2017).

A aplicacdo do PC estd relacionada a diversos contextos escolares e em diversos
niveis de utilizacdo. Nesse sentido, o PC pode ser aplicado a todas as dareas do
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conhecimento, permitindo que os professores possam realizar atividades diversificadas em
sala de aula, com maior proximidade do estudante, para que se obtenha um aprendizado
diferente do método tradicional de ensino.

No cendrio nacional, o parecer da Norma sobre Computacdo na Educagdo Bésica -
Complemento a Base Comum Curricular (BNCC) e as Tabelas de Habilidades e
Competéncias foram aprovadas em 17 de fevereiro de 2022, pelo Conselho Nacional de
Educacdo (CNE) e homologada no dia 30 de setembro de 2022 pelo Ministério da
Educacao (MEC).

Na educagdo bésica, a computacio € organizada em 3 (trés) eixos, sendo:

1. Pensamento  Computacional: = Abstracdo, Reconhecimento de  Padrdes,

Decomposicdo, Algoritmos, Anélise, Automagao;

2. Mundo Digital: Representacdo de Dados, Codificagdo, Hardware e Software,

Comunicagdes e Redes, Distribuicao, Processamento;

3. Cultura Digital: Letramento Digital, Cidadania Digital, Tecnologia e Sociedade,

Seguranca Digital.

E importante ressaltarmos também as principais abordagens do Pensamento
Computacional, ou seja, como tem sido ensinado nos ambientes escolares. Durante a
analise dos trabalhos encontrados nas bases de dados, foram identificadas tré€s formas
frequentemente utilizadas para compor diversos tipos de estratégias ou métodos das
atividades voltadas para o ensino de PC, sendo eles: a ferramenta Scratch, o uso da
robdtica e a realizacdo de jogos.

2.1.  Scratch

Entre as principais ferramentas usadas em estratégias de PC nas salas de aula, o
Scratch exerce papel relevante pois € baseada em uma linguagem de programacao visual.
Por exemplo, uma alternativa de uso do Scratch foi explorada por Tsur & Rusk (2018), em
que as criancas podem usar a sua criatividade para criar histérias com animagdes
interativas, expressando suas ideias por meio do cédigo e criando seus proprios projetos.
Outra abordagem foi realizada por Roque et al. (2021) mediante oficinas, com a
participacdo de pais e filhos, fazendo com que familias criem suas histérias baseadas em
fatos que ocorrem em seus lares, e codifiquem isso no Scratch, transmitindo um senso de
aplicabilidade real em programacao.

Outra aplicagdo € encontrada no estudo de Yu et al. (2020), onde realizou-se uma
combinagdo da linguagem Scratch com a disciplina de educacdo fisica. Nesta referéncia,
um dispositivo chamado CodeAttach, permite ao usudrio criar as regras das atividades
fisicas, envolvendo o raciocinio computacional por meio de sequenciamento, loops e
condicionais em jogos como ‘amarelinha’.

2.2.  Robotica

No campo da robética, o PC trouxe significativos aprendizados de raciocinio
computacional em escolares. Gonzalez & Mufoz Repiso (2018) apresentam um projeto
com criancas em idade escolar utilizando um recurso robético educacional chamado Bee-
Bot, um robd em formato de abelha. A partir da organiza¢cdo de uma feira de atividades, os
alunos ouviram histérias e precisaram criar uma sequéncia de movimentos para mover o
robo por meio de cartdes com imagens de botdes de movimento (para a frente, para trds,
virar a esquerda e virar a direita). Logo, concluiu-se que do ponto de vista educacional,
esse método estimulou o PC e introduziu conceitos bésicos de programagdo, como o
raciocinio légico.
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O estudo de Williams et al. (2019) aborda conceitos de Inteligéncia Artificial e
Aprendizagem de Mdquina voltados para criancas, permitindo a construcdo e treinamento
de seus préprios robds programdveis usando fablets. Baseada totalmente em imagens, a
programacio € construida em blocos, para que possa também incluir os alunos que ainda
ndo sabem ler. Logo, oportuniza-se a possibilidade de implementar conhecimento e
conceitos iniciais de Robdtica e Inteligéncia Artificial desde a primeira infancia, utilizando
métodos educacionais em um ambiente divertido e atrativo para essa faixa etaria (Shipepe
et al., 2020; Williams et al., 2019).

No contexto da educacgdo brasileira, a robdtica apresentou observagdes importantes.
Oliveira et al. (2019) desenvolveram um projeto educacional buscando a
interdisciplinaridade entre as disciplinas de matemadtica e ciéncias, através de um Drive
Basic do Lego Mindstorms EV3, interligado a um Sensor Digital Ultrassonico. O Sensor
gerou ondas sonoras e leu a frequéncia, possibilitando saber a distancia entre objetos. Com
o desenvolvimento do projeto, os alunos aprenderam conteidos matematicos e aritméticos
sobre comprimento, medidas e distancias.

2.3, Jogos

Por meio de pesquisas de aprendizagem, como a de Scirea & Valente (2020),
constatou-se que o0s jogos possuem um alto potencial para disseminacdo do PC,
especialmente para os alunos jovens. Nesse sentido, um jogo de programacao baseado em
blocos, chamado Tuk Tuk, disponivel para o ensino infantil (versdo jinior) e ensino
fundamental e médio (versdo padrdo), foi apresentado por Koracharkornradt (2017), no
qual os alunos podem controlar um carro por meio dos blocos de codificagdo. Conforme as
tarefas sdo realizadas e atingem o proximo nivel, novos blocos de codificagdo sio
desbloqueados, estimulando a compreensdo dos conceitos computacionais, especialmente
algoritmos de busca.

Explorando a drea dos videogames, é possivel também abranger os jogos virtuais.
Stefanidi et al. (2021) demonstram isso ao promover um experimento utilizando o jogo
intitulado MagiPlay, que faz uma conexao direta entre 0 mundo virtual (blocos virtuais 3D,
pelo uso de tablet) com o mundo real (objetos fisicos), através da cadmera do dispositivo em
realidade aumentada. Além disso, permite que as criancas criem as suas proprias regras
com os blocos programdveis, introduzindo a légica de programacao, por meio do cédigo
que deve ser construido ao controlar o ambiente (como apagar uma luz ou abrir uma porta,
por exemplo), simulando uma sala de estar.

No Brasil, foram encontrados poucos resultados relacionados. Seguindo a
tendéncia, a disciplina de matematica foi a mais abordada. No trabalho de Dutra et al.
(2021), € apresentado um jogo chamado Super ThinkWash, que consiste em realizar etapas
do processo de lavagem de roupas. Dessa forma, o usudrio é levado a estruturar o
raciocinio para resolver problemas que surgem ao longo das fases. A necessidade de
reconhecer padrdes de sequéncia, contagem de nimeros e observacdo de regras de
formacgdo estdo relacionadas com conceitos basicos de matemdtica (Cavalheiro et al.,
2017), e sao habilidades que podem ser desenvolvidas no jogo.

3. Trabalhos Relacionados
As tendéncias apresentadas no cendrio da educacdo em computacio podem ser
feitas a partir de um mapeamento, que informa a comunidade cientifica envolvida e
fomenta futuras pesquisas na drea. Nesse sentido, Lin & Weintrop (2021) analisaram a
transicdo do ensino da programagdo baseada em blocos para o ensino da programagao
baseada em texto, em especial de que forma os ambientes de programacdo baseada em
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blocos auxiliam os alunos nessa transi¢do. Para isso, os autores identificaram abordagens
mais utilizadas, além da relacdo entre cada ambiente na abordagem da programacdo
baseada em blocos na baseada em texto.

Ademais, Santos et al. (2021) averiguaram a promocdo e efeitos do ensino da
computagdo no panorama nacional e internacional, identificando lacunas e tendéncias
futuras. Para tal propdsito, foram avaliadas atividades plugadas, desplugadas e hibridas
implementadas e verificadas como as mesmas apoiam a aprendizagem no contexto do
ensino fundamental, incluindo questdes norteadoras a respeito de materiais didaticos
usados e conceitos explorados.

Oliveira et al. (2019) trouxeram um estudo que aborda a importancia da diddtica
desenvolvida para o ensino do PC voltada para a educagdo bésica (compreendida desde o
ensino fundamental ao final ensino médio) no Brasil. A RSL teve como base de dados o
Google Scholar. A metodologia aplicada envolveu trés etapas: 1?) selecdao de estudos, 2%)
extracao de dados e 3%) classificacdo. Durante o estudo, fez-se um levantamento dos
materiais e abordagens usados para o ensino do PC, com o objetivo de conhecer os mais
utilizados nas escolas brasileiras. Esse estudo mostrou que as ferramentas mais utilizadas
foram: Scratch, Code.org, Arduino, Lego Mindstorms e o livrto Computer Science
Unplugged. Esse trabalho apresenta relevante importancia especialmente aos educadores,
pois os resultados da andlise podem guid-los na construcao do seu material pedagdgico, de
acordo com a realidade da escola e do nivel de conhecimento dos estudantes.

No entanto, nota-se que os estudos citados sdo relevantes, porém voltaram-se a
andlise de perspectivas singulares, a exemplo de como um determinado tipo de ambiente
de programacao auxilia na transicdo para outro (Lin & Weintrop, 2021), como o ensino da
computacdo tem sido abordado em uma etapa da educagdo basica (ensino fundamental) ou
quais abordagens e ferramentas mais utilizadas para incentivo do PC no Brasil (Oliveira et
al., 2019). Assim, € preciso conhecer a associa¢do do PC a elementos intrinsecos existentes
no contexto escolar, proposito principal do trabalho aqui apresentado.

No caso do presente Mapeamento, a pesquisa buscou definir quais disciplinas estido
sendo abordadas em conjunto com o PC e suas formas de aplicacdo na escola. Para tal
objetivo, buscou-se verificar evidéncias cientificas em renomadas bases de dados.

4. Mapeamento Sistematico da Literatura

Este Mapeamento Sistematico da Literatura tem como objetivo investigar, por meio
da literatura cientifica, o ensino de PC na educacdo bésica em associagdo com disciplinas
da matriz curricular e, a partir disso, conduzir investigacdes sobre o estado da arte do
ensino de PC. Além disso, busca-se também saber quais disciplinas e estratégias
metodoldgicas sdo essas, tendo foco em produgdes em que o publico-alvo seja estudantes
da educacio basica.

Para o presente estudo, a pesquisa foi elaborada seguindo as fases de elaboragdo,
responsavel pela estrutura, definicdo dos objetivos e protocolos da pesquisa, bem como a
avaliacdo de protocolo; fase de execugdo, destinado a identificacio de pesquisas
norteadoras do eixo temadtico, extragdao e coleta de dados para geracdo de conhecimento;
fase de resultados, contendo a descricdo dos resultados obtidos e avaliacdo das pesquisas
selecionadas no trabalho.

Este estudo, assim como todas as suas respectivas etapas apresentadas, foi
executado pelos autores deste artigo com a fung@o de avaliar cada publicacdo dentro dos
critérios apresentados nas proximas secoes.

4.1.  Questoes de Pesquisa
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O questionamento principal desta pesquisa € a seguinte: como realiza-se o ensino
de PC educacdo bdsica em associagdo com disciplinas da matriz curricular, de acordo
com a literatura cientifica? Apoiado nessa questdo, estabeleceram-se outras indagacgdes:

1. Como estd a organizacdo entre estratégia metodoldgica e disciplina utilizadas?

Quantas foram especificadas de cada?

2. Quais as principais disciplinas utilizadas para o ensino do PC?

Quais as principais estratégias metodoldgicas utilizadas?

4. No periodo de 2017 a 2022, quantos estudos cientificos foram gerados nesses
critérios?

(9%

4.2.  Critérios de Inclusdo e Exclusdo

Os Critérios de Inclusdo (CI) foram definidos para realizar uma filtragem de
estudos que estivessem dentro do campo da pesquisa e de acordo com os objetivos deste
trabalho. Antagdnicos a esses, foram estabelecidos também Critérios de Exclusdo (CE)
para as publicacdes que ndo se enquadravam em um ou mais critérios de inclusao.

e CIO1 - Publico-alvo deverd ser da educagdo basica.

ClI02 - Estratégia metodoldgica aplicada a disciplinas da educacdo bésica.
CI03 - Promover o ensino de PC.
CEO1 - Publico-alvo do ensino superior, professores ou outros publicos.
CEO02 - Estratégia metodoldgica fora do eixo do ensino bésico.
CEO3 - Nao aplicacdo do PC como meta de ensino.

4.3.  Protocolo de Pesquisa

A defini¢ao do protocolo de pesquisa tomou como base as bibliotecas digitais ACM
Digital Library, Science Direct, SBC OpenLib e IEEE Xplore datados dos anos de 2017 a
2022, utilizando inclusive a string de busca na lingua inglesa em algumas das citadas para
obter uma pesquisa abrangente acerca do eixo tematico.

A busca na ACM Digital Library foi realizada conforme a string:

"computational thinking" AND "education" AND "kid" AND Publication Date:
(01/01/2017 TO 12/31/2022)

Na Science Direct selecionaram-se as dreas de engenharia e ci€éncia da computagao,
tendo sido realizadas buscas diretas na caixa de pesquisa da biblioteca digital e o
refinamento dos anos de 2017 a 2022.

A busca na IEEE Xplore também foi pautada na busca direta na caixa de pesquisa,
e a selec@o do periodo de anos acima citados.

Por fim, foram inclusos eventos cientificos brasileiros provenientes da base de
dados SBC OpenLib. Para a busca nessa e, especificamente, nos eventos (RBIE, SBIE,
WIE, WEI"), foi estabelecida uma string com semantica semelhante, porém com estrutura
diferente, devido a especificidade dos parametros de busca da prépria plataforma:

("pensamento computacional” OR "raciocinio computacional” OR "computational
thinking" AND "crian¢" "kids" OR "kid" OR "children" OR "child" AND "educ"

Inicio: janeiro-01-2017 | Término: janeiro-01-2022)

Figura 1 - Quantidade de artigos com critérios.

1 RBIE (Revista Brasileira de Informdtica na Educacio), SBIE (Simpésio Brasileiro de Informética na
Educac¢ao), WIE (Workshop de Informética na Escola) e WEI (Workshop sobre Educag¢do em Computacio)
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5. Resultados

Obedecendo um ou mais critérios de inclusdo determinados, a pesquisa englobou
204 (duzentos e quatro) trabalhos cientificos das bases de dados selecionadas. Em uma
visdo global da busca realizada, o cendrio apresenta aproximadamente 64,35% de estudos
selecionados, ou seja, do total existente no inicio da pesquisa. Destes inclusos, o critério
CIO01 ou CIO3 (promogdo do PC voltado aos alunos da educagdo bésica) € o mais abordado,
correspondendo a 56,37\%. Assim sendo, 18,13% referem-se apenas ao critério de inclusao
CI03 (objetivo de promover o PC) e 11,76% apenas o critério de inclusdao CIO1 (publico-
alvo pertence a educagdo bdsica). Isso evidencia um crescente aumento de pesquisas
envolvendo o publico-alvo e o PC, mas ndo alicer¢ados em alguma disciplina da educagao

basica.
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Por outro lado, foram obtidos 24 (vinte e quatro) estudos que abrangeram os trés
critérios de inclusdo, ou seja, relacionaram formas de aplicacio de PC em disciplinas
voltadas ao publico-alvo em questio.

Do total de estudos com os trés critérios, 79,16% utilizaram uma disciplina em
conjunto com uma estratégia metodoldgica especifica, enquanto aproximadamente 20,83%
especificaram uma de ambas as categorias (Tabela 1). Esses ultimos exercem papel
fundamental no incentivo as préticas ligadas a implantacdo da educagdo voltadas ao ensino
de PC, mediante adaptacdo dos curriculos da educagdo bdsica a conceitos integrados a
ciéncia da computacdo, como a educacdo STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics - Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica, em portugués) na escola
(Cao et al., 2020).

O numero de publicagdes do ACM Digital Library totalizou 193 (cento e noventa e
trés) artigos, sendo 136 (cento e trinta e seis) incluidos e 57 (cinquenta e sete) excluidos. O
Science Direct apresentou 76 (setenta e seis) artigos, exibindo 30 (trinta) incluidos e 46
(quarenta e seis) excluidos. O IEEE Xplore resultou 10 (dez) artigos totais e incluidos. O
SBC OpenLib totalizou 37 (trinta e sete) artigos, com 28 (vinte e oito) incluidos e 9 (nove)
excluidos.

Tabela 1 - Categorizacdo por existéncia de metodologia e disciplina

Classificacao Quantidade
Especificaram estratégia metodoldgica e disciplina 19
Especificaram apenas estratégia metodologica 2
Especificaram apenas disciplina 3
Total 24

Além disso, a partir de uma anélise mais detalhada das vinte e quatro producgdes
cientificas, pdde-se inferir uma tendéncia de estratégias metodoldgicas e componentes
curriculares envolvidos e enumerados na Tabela 2, destacando Matematica (50%), Fisica
(25%), Artes (12,5%) e Ciéncias (8,33%), respectivamente, como as disciplinas mais
abordadas. De modo que Programagdo em Blocos (58,33%), Atividade Desplugada
(33,33%), Praticas em Linguagem de Programacdao (20,83%) e robdtica (20,83%),
aparecem como sendo as mais utilizadas, nessa ordem. E importante também ressaltar que
existiram artigos que abordaram mais de uma disciplina ou estratégia metodoldgica em sua
definicdo, conforme pauta as Tabelas 2 e 3.

Tabela 2 - Categorizacdo por existéncia de metodologia e disciplina

Disciplina Quantidade

—
[\

Matematica

Fisica

Artes

Lingua Portuguesa

Ciéncias

Sem disciplina especifica

Quimica

Historia

— =N W O

Educacdo Fisica
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Tabela 3 - Estratégias Metodologicas aplicadas

Estratégia Metodologica Quantidade

Programacdo em Blocos 14

Atividade Desplugada

Préticas em Linguagem de Programacao

Robdtica

Inteligéncia Artificial

Sem Estratégia Metodoldgica Especifica

|| W ||| oo

Modelagem 2D ou 3D

6. Discussao

A investigacdo e resultados da pesquisa foram importantes para acompanhar a
conducdo e aplicagdo do PC no contexto da educacdo bdsica. Entretanto, foi revelado que
existe uma escassez de projetos que combinem disciplinas da grade curricular com
métodos envolvendo conceitos de PC (apenas 24 trabalhos ou 7,6%), se levada em
consideragdo a amostra total adquirida de trabalhos nas bases (316). Contudo, pode-se
analisar que nos anos de pesquisa (2017-2022), foram desenvolvidas 204 (duzentas e
quatro) produgdes cientificas em pelo menos um dos critérios de inclusdo estipulados
(Pergunta 4).

A fim de trazer mais informacdes relevantes ao estudo, visualizou-se que as
principais dificuldades abordadas foram Insuficiéncia de recursos materiais ou estruturais
(Branco et al., 2021; Cao et al., 2020; Dee et al., 2017; Diaz Leon et al., 2019; Moreno-
Vera et al., 2019; Kitagawa et al.,, 2019; Twigg et al., 2019), Baixa aceitacdo ou
adaptagdo de novos métodos por parte dos professores (Cao et al., 2020; Dee et al., 2017;
Fernandez et al., 2021; Meletiou-Mavrotheris et al., 2017; Twigg et al., 2019) e Falta de
conhecimento prévio de conceitos computacionais por parte dos professores (Fan &
Zhong, 2022; Twigg et al., 2019). A Insuficiéncia de recursos materiais ou estruturais
refere-se a existéncia de problemas que afetam diretamente a infraestrutura do ambiente
escolar, comprometendo a qualidade de aplicacdo da pesquisa devido a custos e
disponibilidade de recursos, como computadores e laboratdrios, presente no estudo de Dee
et al. (2017). A Baixa aceitacdo ou adaptacdo de novos métodos por parte dos professores
provém de empecilhos relacionados a familiaridade ou confianca, haja vista que alguns
professores relutam a adotar novas estratégias e ferramentas de ensino, devido ao receio de
um grupo externo querer impor novas ideias ao método tradicional. Além disso, em alguns
casos, a propria instituicio de ensino também é rigida e proibe a adocdo de novas
estratégias fora do que esteja claramente definido no curriculo escolar, como ocorrido em
Cao et al. (2020). Outrossim, a Falta de conhecimento prévio de conceitos computacionais
por parte dos professores aborda alguma dificuldade que os professores tiveram ao
manipular ferramentas computacionais, por exemplo, o Scratch (Twigg et al., 2019).

Outras dificuldades de menor incidéncia também foram citadas, como Curta
duracdo do projeto (Nandan et al., 2020; Zhang et al., 2019), Insuficiéncia de instrutores
para a demanda de alunos (Branco et al., 2021), destacando que o numero de profissionais
necessita ser maior para poder aplicar em uma escola que possui muitos estudantes
(Branco et al., 2021) e Ndo conhecimento da lingua inglesa pelos alunos (Branco et al.,
2021), revelando a dificuldade dos participantes em manipular ferramentas computacionais
devido a baixa compreensao de inglés basico presente naquelas (Branco et al., 2021). Vale
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por em evidéncia que existiram artigos que abordaram mais de uma dificuldade ou
limitacdo, observados na Figura 3.

Figura 3 - Principais dificuldades abordadas.

_Insuficiéncia de
instrutores para a
demanda de alunos

Insuficiéncia de recursos
materiais e/ou estruturais

Falia de conhecimento
prévio de conceitos
computacionais por parte
dos professores

Mao conhecimento da
lingua inglesa pelos
alunos

Contagem de dificuldade

Curta duracio do projeto

Baixa aceitacio efou
adaptacio de novos
metodos por parte dos
professores

0 2 4 ] ]

Com isso, mostra-se a necessidade de continuar explorando mais pesquisas
concernentes ao tema. Além dos fatores acima mencionados, os dados levantados podem
servir de parametro para o desenvolvimento de pesquisas interdisciplinares entre outras
dreas de conhecimento, impulsionando o assunto a demais estudos inseridos no ambiente
escolar, como segmentos pedagodgicos e de licenciatura. Logo, isto desenvolve bases
sOlidas para a realizacio do ensino-aprendizagem por meio da efetivacdo de projetos
educacionais ligados as areas de tecnologia e que integre toda a comunidade escolar.

7. Consideracoes Finais

Pelo estudo dos dados apresentados, percebeu-se que foram infimos os resultados
obtidos na literatura respeito de trabalhos cientificos envolvendo PC, escolares e
disciplinas da educacdo bdsica em conjunto (apenas 24 estudos de total de 316). Resultado
este que evidencia uma baixa procura pela inclusdo de disciplinas rotineiramente
conhecidas aos escolares para abordar um assunto inovador, que sdo os relacionados ao
PC. Além disso, inferiu-se que a programac¢do baseada em blocos (em destaque o Scratch),
robdtica e realizacdo de atividades desplugadas associadas a ludicidade s@ao meios que
possuem grande potencial para a introdu¢@o do PC na educacao basica, por conta do design
colorido, somado ao facil manuseio, e a familiaridade que, geralmente, tanto as criancas
como jovens possuem com o0s videogames e atividades tecnoldgicas.

Percebeu-se que associar o raciocinio computacional a algo atrativo pode despertar
o interesse, bem como facilitar a aprendizagem. Além disso, sdo evidentes os beneficios
proporcionados na associacdo com o PC em sala de aula, como preparagao para a vida
adulta e melhoria das relacdes interpessoais e intelectuais (Colombi et al., 2018; Kafai et
al., 2019), permitindo que o estudante desenvolva e aprimore o raciocinio 16gico nos
diversos aspectos do cotidiano. No entanto, s3o poucos os estudos que procuram combinar
o PC com disciplinas da educagdo basica.

O trabalho apresentou limitacOes quanto ao nimero de literaturas cientificas que
abordam estratégias metodoldgicas a serem empregadas para o ensino do PC, assim como
a interdisciplinaridade de uma ou mais disciplinas que fazem parte da base comum
curricular. Isso resulta diretamente na dificuldade de se descrever as possiveis estratégias
metodoldgicas que podem ser empregadas, com base em trabalhos relacionados, devido a
escassez dos mesmos.
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Na perspectiva de estudos futuros e com base nos resultados e discussdo desta
pesquisa, € necessdrio que haja estudos com vistas a realizar aplicagdes praticas que
busquem implementar projetos com foco no PC voltado as disciplinas da Educacao Baésica,
posto que melhoram os indices de aprendizagem e cognicdo dos alunos, impactando
positivamente no desempenho escolar.
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