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RESUMO

As tecnologias desenvolvidas pela ciéncia da coaggot propiciaram um novo modo de
pensar 0 mundo: o Pensamento Computacional. Estirdemhacionais defendem que
Pensamento Computacional € uma habilidade crueied p século XXI, em vista disso
alguns paises tém implementado o Pensamento Carigneébem escolas desde a Educacao
Basica. No Brasil diversos trabalhos ja foram eealos para descrever os desdobramentos do
Pensamento Computacional, bem como identificar shstégias para a introducdo dessa
competéncia na Educacéo Basica. A partir dessextonto presente artigo tem por objetivo
estabelecer um panorama sobre as tendéncias tasnatims recursos pedagogicos utilizados
nas teses e dissertacfes, defendidas nos ultimoe einos, que abordam o Pensamento
Computacional na Educacdo Basica. Para selecag@amipacdo dos dados utilizou-se o
Catélogo de Teses e Dissertacbes da CAPES,onda miaducbes foram selecionadas e
categorizadas por meio da analise de contetudo. Gesultados, constatou-se que diversas
pesquisas vém sendo realizadas em torno dessedamaxiste uma escassez de estudos que
problematizem o Pensamento Computacional na Edocd&dsica; que proponham
instrumentos de avaliagdo para essa competénomcd®o estudos que utilizam abordagens
desplugadas e pesquisas que investiguem o Pensarfi@mputacional na formacéo
continuada ou inicial de professores.

Palavras-chave: Estado da arte. Pensamento Computanal. Tecnologias Educacionais.
Tema: Alfabetizacéo e letramento digital.
1. Introducéo

A fluidez e propagacédo das informacfes proporciasguelas Tecnologias Digitais

(TD) impdem novos desafios a sociedade contempayéatentre eles esta a capacitacdo dos
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cidadaos para o0 uso critico e criativo desses sesurPara que os individuos consigam
acessar, processar e transformar informacoes disimadas pelas TD € necessario que
dominem diversas ferramentas e recursos digitammfd@me ocorre o dominio destas

ferramentas espera-se que, além de utilizar anvegio para construir conhecimento, os
sujeitos sejam capazes de criar e transformansst¢programas, jogos, videos, entre outros)
com autonomia, estimulando o Pensamento Computdc{®€) desde a formacdo escolar
basica como um meio para desenvolver essas halgfida

Estudos internacionais defendem que PC é uma dadbdicrucial para o século XXI
(MORENO-LEON; ROMAN-GONZALEZ; ROBLES, 2018). Em v disso, alguns paises
tém implementado o PC em escolas desde a EducasicaBBRACKMANN et al., 2016).
No Brasil diversos trabalhos ja foram realizadosap#escrever os desdobramentos do PC,
bem como identificar as estratégias para a int@aluigssa competéncia na Educacéo Basica
(AVILA et al. 2017). Portanto considera-se inteeggs realizar um estudo do tipo Estado da
Arte, com o0 objetivo de identificar as tendénciamdticas e 0s recursos pedagdgicos
utilizados nas teses e dissertacdes brasileirasabolem o PC na Educacdo Bésica, bem
como apontar algumas lacunas que podem ser preesgbor futuras pesquisas.

Nesse sentido para o levantamento das teses et@li§&s, defendidas entre 2009 e o
primeiro semestre de 2018, optou-se pelo Bancoasesle Dissertacbes da CAPES. No
decorrer do trabalho procurou-se responder as rgeguiguestdes: Quais as origens
institucionais destes trabalhos? Quais tendénaasaticas podem ser percebidas nos
objetivos gerais? Quais recursos ou estratégiassi@mutilizados? Quais niveis de ensino

foram abordados e com qual frequéncia? Ha traba#fadigados na formacéo de professores?

2. Embasamento Teodrico

O conceito de PC ainda esta em construgdo, nadinekis uma definicdo
universalmente aceita para caracteriza-lo. A maiolas definicbes o relacionam com a
capacidade de formular problemas de modo que possamsolvidos através de algoritmos
(pensamento algoritmico). O conceito também €& #&mdmccom a competéncia de usar
recursos digitais para realizar tarefas simplesreptexas (letramento digital), no entanto o
termo evoluiu e abrange outros niveis de aplicacibstracio (MORENO-LEON; ROMAN-
GONZALEZ; ROBLES, 2018). Valente et. al. (2017)arelam essa questdo ao afirmar que
grande parte da literatura sobre o tema é compmstalebates a respeito das limitacdes,
aplicabilidades e defini¢coes de PC.
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Wing (2006) afirma que o PC envolve pensar probrmmstemas e comportamentos
humanos utilizando conceitos fundamentais da Cadei Computacdo, essa competéncia
inclui uma ampla gama de ferramentas mentais. Bstugtentes apontam quatro dimensdes
(ou pilares) que compdem o PC: Decomposicdo, Recimento de Padrdes, Abstracdo e
Algoritmos. Segundo Brackmann et al. (2017):

O Pensamento Computacional envolve identificar voblpma complexo e quebra-
lo em pedacos menores e mais faceis de gerena@ao(iposicdo). Cada um desses
problemas menores pode ser analisado individuabmeoin maior profundidade,
identificando problemas parecidos que ja foram @ohados anteriormente
(Reconhecimento de padrbes), focando apenas nakheketque sdo importantes,
enguanto informacdes irrelevantes sdo ignoradast(@¢fio). Por ultimo, passos ou
regras simples podem ser criados para resolver cemados subproblemas
encontrados (Algoritmos) (p. 983).

Diante dessas consideracoes entende-se PC, neximoudiesse trabalho, como uma
competéncia de resolucdo de problemas que estaioredda ao raciocinio logico, a
elaboracdo de solucdes algoritmicas, a sistematza@nalise de dados, e com a habilidade
de lidar com problemas abertos (WING, 2014).

O PC nao se limita apenas aqueles que trabalhazampo da computacgédo, acredita-
se que o modo que diversos profissionais pensapresentam e resolvem problemas
modifica-se se 0 PC for desenvolvido nesses sgj@iiNG, 2006). Pode-se considerar o PC
como uma nova forma de pensar, visto que ha estyg® apontam como um construto
psicolégico emergente com especificidades na fotora que se desenvolve e pode ser
avaliado (MORENO-LEON, ROMAN-GONZALEZ e ROBLES, 28)1

As competéncias estimuladas pelo PC estao relatasna resolucédo de problemas,
pois abrangem a capacidade de ler, interpretampm@@nder situagdes propostas e transpor
estas informagfes para representacdes cientificatematicas ou sociais. No contexto da
Educacdo Matematica, em particular, pode-se peraglee 0 PC estimula os estudantes a
utiizarem o Pensamento Matemético em ambientesextualizados, além disso as
habilidades estimuladas pelo PC sado similares aget@ncias abordadas em avaliacdes
baseadas em resolugcéo de problemas, como o PISATRE et al., 2015). Gadanidis et al.
(2016) reforcam esse argumento ao defender quenbhacanexao natural entre Pensamento
Matematico e o PC, tanto em sua estrutura l6gi@tguem seu potencial de modificar
relagoes.

Segundo Kalelioglu, Gulbahar e Kukul (2016), dtiigos de estratégias para o
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao &€ dido utilizados as atividades

computadorizadas e as desplugadas. Atividadesutsfds sdo situacdes didaticas que néo
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dependem de maquinas para serem executadas, en@idades computadorizadas séo
aquelas que dependem de maquinas para acontecer.

Os recursos utilizados para ensinar e aprender GRIEnp ser expressos em cinco
categorias: ambientes visuais de programacao baseawh seta, ambientes visuais de
programacao baseados em blocos, linguagens textigaisrogramacao, programacado de
objetos pertencentes ao mundo fisico e atividadspldgadas (MORENO-LEON, ROMAN-
GONZALEZ e ROBLES, 2018).

Vérios paises, como a Estbnia e a Grécia, tém mgrieado o PC como componente
curricular obrigatorio, visando utilizar a prograg@a para desenvolvé-lo (VALENTE, 2016).
Na pratica os esforcos tém se concentrado na bpscameios de desenvolver o PC
transversalmente ao conteldo de outras disciplMADAV et al., 2014). Nesse sentido
espera-se que, ao programar, os estudantes apmnsme PC ao mesmo tempo em que
aprendem o conteudo da disciplina em que as atieglale codificacdo estdo acontecendo
(MORENO-LEON, ROMAN-GONZALEZ e ROBLES, 2018). No &il o PC esta presente,
de forma sucinta e geral, na disciplina de Materaatia nova Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Diante do exposto, infere-se quedesenvolvimento de habilidades
referentes ao PC estd estreitamente relacionado @omatematica. Os argumentos
apresentados nessa se¢ao compdem as lentes tediitadas na analise dos resultados deste

estudo.

3. Metodologia

Esta € uma pesquisa de abordagem qualitativa, pas se preocupa com
generalizagfes, e sim com o0s elementos signifeafpara o pesquisador (OLIVEIRA et al.,
2007). Classifica-se como estado da arte, segumeifa (2002) as producdes nessa

modalidade caracterizam-se pelo:

Desafio de mapear e de discutir certa producioéatiad em diferentes campos do
conhecimento, tentando responder que aspectosensiires vém sendo destacados
e privilegiados em diferentes épocas e lugaregjugeformas e em que condi¢des
tém sido produzidas certas dissertagfes de mestemes de doutorado, publicages
em periédicos e comunicagdes em anais de congresdesseminarios (Ferreira,
2002, p. 257).

A metodologia adotada para a organizacdo e ex@lordgs dados foi a analise de
contetdo (BARDIN, 2011). Segundo a autora, tratdesam conjunto de técnicas que guiam
o tratamento e analise de dados qualitativos bdscastabelecer indicadores que permitam

inferir convergéncias ou incidéncias nas mensageabsadas. Bardin (2011) estabelece trés
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etapas no processo de analise do conteudo, sdopetaanalise, exploracdo do material e
tratamento dos resultados.

Na primeira fase (pré-analise) ocorre a selecaavdsriais, formulacdo de objetivos
e elaboracdo de indicadores. Nesta etapa definguseos trabalhos seriam buscados no
Catalogo de Teses e Dissertacbes da CAPES, parnsdranco de pesquisa confiavel e
pratico. Procurou-se por teses ou dissertacOes cqnévessem o0 termo “Pensamento
Computacional”. Para a selecao dos trabalhos eeuifse se o termo PC constava nos titulos,
resumos ou palavras-chaves, quando estes naolwmtio termo realizou-se uma busca pelo
mesmo no corpo textual do trabalho.

A identificacdo de informacbes gerais (ano, tipardealho, titulo, autor, instituicdo
de origem e area de conhecimento) e outras esmesiftomo regido geogréfica, objetivo
geral, recurso tecnolégico empregado e nivel delasdade investigado, foram definidos
como objetivos desta analise. Nessa fase tambémefs@iu os critérios de incluséo e
exclusdo, sendo eles: ndo conter o termo PC, mdactsso ao trabalho na integra, ndo
abordar o PC numa perspectiva de ensino e nadtigaediscentes ou docentes da Educacéo
Bésica.

A segunda fase é a exploracdo do material, primreabzou-se a leitura dos resumos
de todos os trabalhos, este primeiro contato copnaiicées gerou as categoriais iniciais, no
gue tange os objetivos e 0s recursos pedagogidamdibs. Na sequéncia realizou-se uma
leitura flutuante do corpo de texto de cada obra oanesmo intuito. Os objetivos gerais e 0s
recursos identificados foram tabelados e examinaeparadamente, as categorias resultantes
desta analise sdo as categorias intermediariadir®oas categoriais iniciais, geradas pelos
resumos, e as intermediarias, geradas pela lditutante do texto, foram analisadas com o
intuito de gerar as categorias finais apresentaésie artigo.

Na ultima etapa busca-se dar tratamento aos dadletados, destacando informagdes
relevantes a analise do pesquisador. Nesta etagedos quantitativos foram condensados em
porcentagens, e, os trabalhos foram associadogtégocdas, na sequéncia inferéncias foram

realizadas sobre os mesmos com base no referesmi@o.

4. Analise e Discussado dos Dados

A busca por trabalhos que contivessem o termo ‘@eesto Computacional”’, no
Catalogo de Teses e DissertacOes da CAPES, resmitdil trabalhos, que foram submetidos
aos critérios de exclusdo. Destes, 3 dissertagamfexcluidas por ndo conter o termo PC
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em nenhuma parte do texto. Dos 47 trabalhos restadt foram eliminados porque as
dissertacfes originais ndo foram encontradas; ddsabbalhos restantes, 14 foram excluidos
seja por ndo abordar o PC numa perspectiva deceogindo investigar discentes ou docentes
da Educacgéo Bésica. Deste modo 30 trabalhos fosaniheédos como objetos de estudo no
presente artigo. A Tabela 1 apresenta o ano, alggaublicacdo: Mestrado Académico (MA),
Mestrado Profissional (MP) ou Doutorado (D), a iifferacao (ID) do trabalho, o titulo da
producdo, o autor, a instituicdo e a area de camieeto que o trabalho esta relacionado
segundo a CAPES.
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Tabela 1 —Detalhamento das teses e disserta¢gOes selecionadas

ANO TIPO ID TITULO AUTOR INSTITUICAO AREA
1 Aprendizagem de Programacio Mediada por uma Linguagem Visual: Possibilidade de Desenvolvimento do Pensamento Computacional Poloni, L. ucs Educacio
MA 2 Investigando o Uso do Extreme Programming como uma Metodologia de Ensino para Aplicacdes Préticas da Robotica Educacional Bezerra Junior, J. E. UERN Ciéncia da Computacido
2018 3 Microgénese do Desenvolvimento Sociocultural do Raciocinio Logico-Matematico Mediado por Tecnologias Educacionais Alfenas/Mg 2018 Silva Junior, A. M. UNIFAL Educacgio
D 4 Pensamento Computacional com Enfoque Construcionista no Desenvolvimento de Diferentes Aprendizagens Vieira, M. F. V. UNIVALI Educagdo
5 As Aprendizagens com o Uso do Brinquedo de Programar: Um Estufio com .Criangas de Cinco e Seis Anos de Idade de uma Instituicio de Rosario. T. A. M. UNIVALI Educaciio
Educacio Infantil i
6 Computability Game - um Jogo de Logica Inspirado na Maquina de Turing para Apoio ao Desenvolvimento do Pensamento Computacional Bombasar, J. R. UNIVALI Ciéncia da Computacido
DUINOBLOCKS4KIDS: Utilizando Tecnologia Livre e Materiais de Baixo Custo para o Exercicio do Pensamento Computacional no Ensino i . . N
MA Fundamental I por meio do Aprendizado de Programacio Aliado a Roboética Educacional Queiroz. R. L. UFRI Ciencia da Computagio
8 O Uso do Pensamento Computacional como Estratégia para Resolucdo de Problemas Matematicos Mestre, P. A. A. UFCG Ciéncia da Computacio
9 Pensamento Computacional Educacional: Ensaio Sobre uma Perspectiva Libertadora Couto, G. M. PUC-SP Educacio
10 Pensamento Computacional na Educacio Basica: Uma Abordagem para Estimular a Capacidade de Resolucio de Problemas na Matematica Costa. E. J.F. UNIFESP Ciéncia da Computacio
2017 11 Robética Educacional Livre: um Relato de Pratica no Ensino Fundamental Silva, M. C. PUC-SP Educagdo
Ensine de Linguagem de Programagéo na Educagiio Basica: Uma Proposta de Sequeéncia Didatica para Desenvolver o Pensamento : .
12 : Ferri, J. UENP Ensino
Computacional
MP 13 O Pensamento Computacional no Ensino Profissional e Tecnologico Geraldes. W. B. UcCB Engenharia/Tecnologia/ Gestdo
14 Pensamento Computacional na Educacao Basica: Uma Proposta Metodologica com Jogos e Atividades Ludicas Meira, R. R. UFSM Sociais e Humanidades
15 Sequéncia Didatica Para o Ensino-Aprendizagem de Informatica no Curso de Assistente Administrativo do Ensino Profissional Benarros, C. R. IFAM Ensino
D 16 Aprendizagem do Pensamento Computacional e Desenvolvimento do Raciocinio Boucinha, R. M. UFRGS Sociais e Humanidades
17 Desenvolvimento do Pensamento Computacional Através de Atividades Desplugadas na Educacgio Basica Brackmann, C. P. UFRGS Sociais e Humanidades
18 As Potencialidades do Uso do Software Scratch para a Construgéo da Literacia Digital Lummertz, R. S. ULBRA Ensino de Ciéncias e Matematica
19 Design e Desenvolvimento de um Ambiente de Programacio Tangivel de Baixo Custo para Criancas Carbajal, M. L. UNICAMP Ciéncia da Computacio
20 Modelo de Desenvolvimento Participativo de Jogos Digitais Educacionais no Contexto Escolar Morais, D. C. S. UFPE Ciéncia da Computacio
MA UTFPR - . .
21 SCRATCH! Um Estudo de Caso Bressan. M. L. Q. Cutitiba Sociais e Humanidades
2016 2 Utilizando o Pensamento Computacional e a Computagfio Criativa no Ensino da Lingnagem de Programacéo Scratch para Alunos do Ensino Stella. AL UNI_CA].\{P " Encenharia/Tecnolosia/ Gestio
Fundamental Limeira N N
23 Developing Programming Skills on Digital Native Children Through the Interaction with Smart Devices Rocha, . R. M. G. UFPE Ciéncia da Computacio
MP
24 UM OLHAR SOBRE TEORIAS COGNITIVAS: Promovendo o Aprendizado de Logica e Programagio Tassano, D. P. R. IFSUL Educacgio
D 25 O Desenvolvimento do Raciocinio Condicional a Partir do Uso de Teste no Squeak Etoys Morais. A. D. UFRGS Sociais ¢ Humanidades
26 Anilise do Processo Metodologico de Montagem de Um Brinquedo de Programar Santana, A. L. M. UNIVALI Ciéncia da Computacio
2015 MA 27 Um Instrumento para Diagnéstico do Pensamento Computacional Gongalves, F. A. UNIVALI Ciéncia da Computacio
28 Um Modelo para a Aprendizagem do Pensamento Computacional Aliado a Autorregulacio Franca, R. S. UFPE Ciéncia da Computacio
2014 D 29 Desenvolvimento do Pensamento Computacional Através da Robética: Fluidez Digital no Ensino Fundamental Santin, M. M. FURG Ensino
30 Relagdes Entre o Pensamento Computacional e a Matematica em Atividades Didaticas de Construgao de Jogos Digitais Barcelos. T. S. UNICSUL Ensino

Fonte: Os autores



Em relacéo ao ano de publicacéo das teses etdig®es selecionadas constatou-
se que 13% sao de 2018, 43% séo de 2017, 27% <& 8e 10% séo de 2015 e 7%
sdo de 2014. Percebe-se que a abordagem ao tém@nsificou nos ultimos trés anos.
Quanto ao tipo dos trabalhos identificou-se que &&d dissertacdes de mestrado
académico, 20% sao dissertacbes de mestrado poékse 20% sao teses de
doutorado. No que tange a questdo da area de ¢ommo notou-se que 36% estado
relacionados a Ciéncia da Computacao, 23 % a @&&aldcacdo, 17% ao Ensino, 17%
a area de Sociais e Humanidades e 7% a Engenlemaldgia/Gestéo.

A distribuicéo dos trabalhos em relacdo as ingfies de origem é apresentada
na figura 1. Constatou-se que 3% das instituicéE®docalizadas na regido norte, 17%
na regiao nordeste, 3% no centro-oeste, 27% ne®udeb0% no sul. Percebe-se que a
UNIVALI, UFRGS, UFPE e PUC-SP sdo as instituicoase gqnais se destacam.
Também se observa que apesar de metade dos tkathcem concentrados na regiao
sul eles se distribuem entre diferentes institlacoe

Figura 1 — Distribuicdo das teses e dissertacdes por iiggtdlde origem
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Fonte: Os autores.

Quanto ao nivel de escolaridade investigado canstsd que 13% dos trabalhos
investigaram a Educacéo Infantil, 30% o Ensino aomehtal, 17% o Ensino Médio,
30% investigaram multiplos graus de escolaridadeae 10% dos trabalhos néo
investigaram diretamente nenhum nivel de escoldeida

A Analise de Conteddo nos permitiu identificar dugandes categorias: a
primeira esta relacionada as Tendéncias Temaflddsd@s pesquisas, e a segunda esta

relacionada aos dos Recursos ou Estratégias paedagd@rRE) utilizadas, as classes
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foram estabelecidas com base nas categorias pasppst Moreno-Ledn, Roman-
Gonzélez e Robles (2018).

Categoria I: Tendéncias Tematicas (TT) das pesquisa-A categoria | reline
as unidades de andlises representativas das téagldamaticas das pesquisas, que
foram identificas a partir dos objetivos geraissb&e primeira categoria identificou-se
sete subcategorias.

TT1: Elaboracdo de estratégias ou recursos pedagogicosar@ o
desenvolvimento do PC As producdes relacionadas a essa subcategoridvenva
analise sobre implementacdes de estratégias orsoscpedagogicos. Os trabalhos 1, 2,
3,4,5,6,7, 8,10, 12, 14, 15, 17, 18, 19, 2,28, 24, 25, 26, 28, 29 e 30 foram
relacionados a essa subcategoria. Moreno-Leén, R@oazalez e Robles (2018)
apontam que os estudos com este foco estdo combesitna concepcdo de ferramentas
para ensinar o PC. O presente estudo corroboraessan fala tendo em vista que a
maioria dos estudos estd concentrada na criacdovatidacdo de abordagens
pedagodgicas do PC na Educacéo Basica.

TT2: Ensino de computacdo -Os trabalhos associados a essa subcategoria
buscam ensinar conceitos e habilidades pertencardesa da Ciéncia da Computacao.
As producgbes 1, 2, 3, 5, 6, 7, 11, 12, 18, 19,221,23, 24, 25, 26, 28, 29, 30 se
enquadram nessa subcategoria. Percebe-se que mo EesiProgramacdo € o mais
comum (13 trabalhos), as outras abordagens ideaddis foram Ensino de Robdética (4
trabalhos) e abordagem de conceitos da Computaggogos (1 trabalho).

TT3: Avaliacdo - Essa subcategoria engloba trabalhos cujo foco éndeker
instrumentos para avaliacdo do desenvolvimento@ool avaliar contribuicbes dessa
competéncia para conhecimentos e habilidades dasoateas. As dissertacdes 3 e 27
foram relacionadas a essa subcategoria. O traBatbim como foco avaliar indicios do
desenvolvimento de habilidades légico-matematiaagquanto o trabalho 27 visa
elaborar uma ferramenta para avaliar o nivel dedB€ estudantes. Moreno-Leon,
Roméan-Gonzalez e Robles (2018) afirmam que as [@@sgtém se direcionado para a
elaboracdo de mecanismos de avaliacdo do PC, gistoa falta destes é um dos
principais obstaculos para sua insercéo nas escolas

TT4: Aprendizagem - As producdes relacionadas a essa subcategoria
preocupam-se em analisar como 0s sujeitos desama\PC, e quais relagdes existem
entre a construcdo dessa competéncia e a constleddabilidades de outras areas do
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conhecimento. Foram agrupadas nessa subcategariabathos 4, 5, 16, 21, 23, 25 e
30.

TT5: Resolugdo de problemas matematicos As dissertacdes 8 e 10 foram
relacionadas a esta subcategoria, ambos os trabalissam aproximacdes, sob a otica
da Educacdo Matematica, entre a tendéncia metadaldg Resolucdo de Problemas e
o desenvolvimento do PC.

TT6: Problematizacdo do PC na Educacédo Esta subcategoria abrange
trabalhos que objetivam refletir sobre questdesn@uicas, sociais e culturais
envolvidas no processo de insercédo do PC na Edu@igica. Apenas dissertacéo 9 foi
associada a esta categoria. Valente et. al. (2ft#)am que o movimento em torno do
PC tem sido avaliado de maneira pouco critica, wsres defendem que existem
diversos conflitos geopoliticos e econémicos acdasametas educacionais nacionais, e
que a insercdo de novas prioridades curriculare® der pensada com cuidado.
Percebe-se uma caréncia de trabalhos que abordarii s

TT7: Percepcdo de professores da Educacdo Basicebsd o Pensamento
Computacional - Somente a dissertacdo 13 foi relacionada com edszategoria.
Assim como a TT6, observa-se uma escassez dehoabglie abordem a formacéao
inicial ou continuada de professores, bem com@suaepcao sobre o tema.

Categoria Il: Recursos ou estratégias pedagoégicafRlf) utilizadas — A
categoria Il reine as unidades de analises repatis@s dos recursos ou estratégias
pedagogicas utilizadas. Nessa segunda categontficieu-se seis subcategorias.

RE1: Atividades desplugadas -Essa subcategoria abrange abordagens
desplugadas para o desenvolvimento do PC. As pdedut, 14, 17 e 24 fazem parte
dessa subcategoria. Brackmann et. al. (2017) @gestacie ha poucas pesquisas sobre
atividades desplugadas.

RE2: Ambientes visuais de programacédo baseados erotos -As producdes
vinculadas a essa subcategoria fizeram uso de aeffwgue permitem ao usuario
elaborar cédigos de programacao através do enaixélocos, como exemplo o
Scratch®. Compde essa subcategoria os trabalhos 1, 3,14, 16, 18, 21, 22, 28 e 30.
Acredita-se que estes ambientes sé@o populares gpamge suas interfaces graficas
lembram o Lego, tornando-os mais acessiveis queaimbientes de programacao
(LIMA e SANTOS, 2014).

4 https://scratch.mit.edu.
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RES3: Linguagens textuais de programacdo Essa subcategoria contempla
trabalhos que utilizaram ambientes de programaé&odl ou softwares que exigem o
uso de comandos textuais. E composta pelas prosld@jd5s e 25.

RE4: Programacdo de objetos pertencentes ao mundasito - Essa
subcategoria abrange producdes que utilizaram sesuque permitem ao usuario
construir programas que controlam objetos fisiEmgjuadram-se nessa subcategoria 0s
trabalhos 2, 4, 5, 7, 11, 19, 26 e 29.

RE5: Jogos analdgicos ou digitais -Os trabalhos que utilizaram jogos
analdgicos, digitais ou a programacao de jogostitnesy essa subcategoria. Fazem
parte dessa subcategoria as producdes 6, 16, 133207, 28 e 30.

RE6: Situacdes-problemas -Essa subcategoria engloba producdes que
utilizaram a resolucdo de exercicios construidbsessituacoes-problema. Os trabalhos
8 e 10 fazem parte dessa subcategoria.

A partir da analise das categorias e subcategaciasa,percebeu-se qugue as
Tendéncias Tematicas mais evidenciadas foram as T4 e TT4. Acredita-se que,
em partes, isso ocorre porque estas subcategetias @retamente mais relacionadas
com o processo de ensino e aprendizagem. Em relggidRecursos ou Estratégias
empregados nota-se que o RE2 é o mais utilizadojdeedo RE4 e o RE5, acredita-se

gue iSso ocorre porque esses recursos utilizadosnais acessiveis e ladicos.

5. Consideracdes Finais

Criar novas ferramentas para avaliar o desenvohinelesta competéncia,
assim como prover mais evidéncias sobre os beogfaucacionais que o PC pode
proporcionar, contribui para a discusséo e problieangio da insercdo de habilidades
relacionadas ao PC na Educacéo Basica.

Pode-se perceber que estudos que problematizam maPEducacdo sao
escassos, nota-se também que poucos trabalhosepropdtrumentos ou discutem
como esta competéncia pode ser avaliada, assim estmdos que utilizam abordagens
desplugadas. Os resultados deste artigo apontaatessidade de se explorar essas
tematicas.

Destaca-se que ha uma significativa caréncia tlel@s que abordem o PC na

formacao inicial e continuada de professores, segla teméatica um campo a ser
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explorado, tendo em vista o interesse e apoio panaorporacdo do PC na Educacao

Bésica.
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