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RESUMO

Este artigo de Revisdo Sistemdtica de Literatura (RSL) tem objetivo geral
apresentar as metodologias/ferramentas plugadas utilizadas para abordar
o Pensamento Computacional, nos estudos apresentados nos Anais do Il
Workshop de Pensamento Computacional e Inclusdo, em 2023. Trata-se de
um tema relevante, visto que possibilita a aquisicio do conhecimento em
todos os ambitos sociais. Para busca dos estudos foram avaliados todos os
artigos publicados no evento. Apds a leitura dos titulos e resumos e
aplicados os critérios de inclusdao e exclusdao foram selecionados quatro
(05) artigos, que atenderam aos critérios de elegibilidade. Finalmente,
procedeu-se a leitura completa destes 5 artigos e a consequente
classificacdo de cada um em categorias a saber: Arquitetura pedagdgica,
Gamificacdo, Robdtica TAPP e Robdtica. Observou-se que todos os artigos
relataram a importancia do Pensamento Computacional para o processo de
aprendizagem em todos os niveis de ensino.

Palavras-chave: Interatividade. Jogos. Ludicidade. Pensamento
Computacional

ABSTRACT
This Systematic Literature Review (SLR) aims to present the
methodologies/plugged-in tools used to address Computational Thinking,
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in the studies presented in the Proceedings of the Il Workshop on
Computational Thinking and Inclusion, in 2023. This is a relevant topic, as it
enables the acquisition of knowledge in all social spheres. To search for
studies, all articles published at the event were evaluated. After reading
the titles and abstracts and applying the inclusion and exclusion criteria,
four (05) articles were selected, which met the eligibility criteria. Finally, a
complete reading of these 5 articles was carried out and the consequent
classification of each in categories, namely: Pedagogical architecture,
Gamification, TAPP Robotics and Robotics. It was observed that all articles
reported the importance of Computational Thinking for the learning
process at all levels of education.

Keywords: Interactivity. Games. Playfulness. Computational Thinking

RESUMEN

Esta Revision Sistematica de la Literatura (RSL) tiene como objetivo general
presentar las metodologias/herramientas plug-in utilizadas para abordar el
Pensamiento Computacional, en los estudios presentados en las Actas del Il
Taller de Pensamiento Computacional e Inclusién, en 2023. Se trata de un
tema relevante, ya que posibilita la adquisicién del conocimiento en todos
los dmbitos sociales. Para la busqueda de estudios se evaluaron todos los
articulos publicados en el evento. Después de leer los titulos y resumenes y
aplicados los criterios de inclusion y exclusion se seleccionaron cuatro (05)
articulos, que cumplieron con los criterios de elegibilidad. Finalmente, se
procedié a la lectura completa de estos 5 articulos y a la consecuente
clasificacién de cada uno en categorias, a saber: Arquitectura pedagdgica,
Gamificacion, Robdtica TAPP y Robdtica. Se observd que todos los articulos
reportaron la importancia del Pensamiento Computacional para el proceso
de aprendizaje en todos los niveles educativos.

Palabras clave: Interactividad. Juegos. Ludicidad. Pensamiento
Computacional.

INTRODUCAO

Apesar dos avancos das teorias educacionais, ainda perdura nas escolas
brasileiras a prdatica do ensino centrado no professor e descontextualizado da
realidade dos estudantes, diferente de uma abordagem contextualizada,

interdisciplinar e transversal, na qual deveriam se pautar o ensino de todas as
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disciplinas, levando o aluno a relacionar o que foi estudado no ambiente escolar as
situacdes que vivenciam no seu dia a dia.

Fabri e Silveira (2016) afirmam que a a¢do do professor necessita ser reflexiva,
fazendo com que os momentos de ensino e a aprendizagem, na sala de aula, sejam
agradaveis e eficazes. Nesse sentido, o professor, conhecedor desses problemas e
sabedor de seus objetivos, inicia um trabalho com maiores chances de sucesso. Isso
coaduna com as ideias de Cachapuz et. al. (2005) ao afirmar que o professor deve
incentivar os alunos a identificar suas limitacdes, a refletir sobre suas possiveis causas,
tornando-os confiantes o suficiente para que possam transpor os obstaculos, sem
perder o rigor intelectual.

Assim, para que o conhecimento cientifico seja apreendido pelo aluno faz-se
necessaria a pratica de uma Alfabetizacdo Cientifica (AC), que seja realizada em todos
os niveis educacionais, com a “integracdo das dreas de interesse dos estudantes,
professores e pesquisadores, contemplando uma variedade de pontos de vista sobre
as diferentes matérias e campos do conhecimento” (Preto, 2005, p. 211).

O conceito de alfabetizacao cientifica esta pautado na ideia de alfabetizacao
concebida por Paulo Freire (2006), que vai além da codificacdo e decodificacdo de
letras do alfabeto. “A alfabetizacdo é mais que o simples dominio psicoldgico e
mecanico de técnicas de escrever e de ler” (Freire, 2006, p. 111). Nesse sentido, a
alfabetizacdo cientifica possibilita a conexdo entre os aprendizados da escola e da vida
cotidiana, indo além do uso mecanico das letras e palavras para fazer uso das mesmas
no contexto social em que o sujeito esta inserido.

Freire (1996) propde a substituicdo da educacdo tradicional por uma educacao
mais humanizada, em que o professor sai da posicao de detentor do conhecimento e o
aluno da posicdo de depositario desses conhecimentos tornando-se sujeito de sua
prépria aprendizagem, com mais autonomia para participar em sociedade.

O educador precisa levar seu aluno a compreensao dos conceitos e valores que

Ihe sdo passados, tendo como objetivo a formacdo do cidad3do consciente de suas
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acoes junto a sociedade. Ou seja, o maior objetivo da educacdo é levar os alunos a
entender sua situagdo perante o mundo e dotd-los de conhecimentos, para assim, agir
em favor de sua propria libertagao (Freire, 1996).

O pensamento freiriano serve como suporte para as praticas pedagdgicas,
pautadas nas praxis docentes, que acredita na mudanca de habitos e atitudes de seus
estudantes. Suas abordagens estendem em varios segmentos do conhecimento,
auxiliando reflexdes junto a médicos, terapeutas, cientistas sociais, filésofos,
antropodlogos e outros profissionais. Para Freire (1996) a Educacdo é uma maneira de
intervir no mundo, exigindo tomadas de decisdes conscientes.

Portanto, o saber instituido nas escolas é de suma importancia para a formacgao
do cidaddo, uma vez que passa a ser um aprendizado que refletird no meio social e
ambiental em que os individuos fazem parte. E na medida em que o ser humano
transforma o mundo ele sofre os efeitos de sua prépria transformagdo, numa
transformacdo reciproca entre ambos (Freire, 2006).

Assim, o ensino das inumeras disciplinas depende dos envolvidos no processo
de ensino e aprendizagem, para se chegar a construcao do conhecimento, pois nao
adianta se ter acesso, por exemplo, a Tecnologia de Informac¢do e Comunicacgado (TIC),
se a escolha dos conteldos de ensino é carente de significados e de relevancias social
(Pretto, 2005). O uso das TIC pode catalisar transformacdes nos modos de ensinar e de
aprender, no modo de ser professor (Alonso, 2008).

Neste sentido, o Pensamento Computacional (PC), tema desta pesquisa, é de
suma importancia para a aquisi¢cao de conhecimento em todos os ambitos sociais. O
termo PC ja era mencionado na década de 1940 por George Polya, mas foi na década
de 1980 que o termo se formalizou, com os estudos de Seymour Papert. No ambiente
académico, o termo foi oficializado em 2006, a partir dos estudos de Jeannette Wing
(Guarda; Pinto, 2020).

Considerando que o Pensamento Computacional (PC) pode ser desenvolvido

por todas as pessoas, ndo se restringindo aos profissionais da area da computacao, ele
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deve ser mais explorado em todas as areas de conhecimento e niveis de formacao,
principalmente na area educacional, envolvendo educadores e estudantes (Wing,
2006). A autora atribui ao PC a habilidade de resolver problemas por meio dos
fundamentos da Ciéncia da Computacdo (plugado) ou sem elas (desplugada).

Para Raabe, Couto e Blikstein (2020), o ensino do Pensamento Computacional,
além de ser inclusivo, pois, na sociedade atual quem ndo possui conhecimento
computacional é excluido, prepara o aluno para o mundo do trabalho, sendo
extremamente relevante para uma formacdo integral emancipadora. Neste sentido,
afirmam (Raabe, Couto E Blikstein; 2020, p.10) “Em um mundo permeado por
computacdo, as pessoas que nao tiverem conhecimentos basicos poderdo
gradativamente ser excluidos das possibilidades de participa¢do”.

Sabemos que grande parte da populacdo é excluida do uso de tecnologias,
justamente por ndo terem tido contato com elas. Assim, as escolas, como um local em
gque boa parte da populacdo estd presente, podem proporcionar a inclusdo do
Pensamento Computacional, criando oportunidades para que esses cidaddos se
preparem para os desafios tecnolégicos.

Para Guarda e Pinto (2020, p. 1463), o Pensamento Computacional é uma
abordagem voltada a solucdo de problemas por meio de processos cognitivos, “pois
discute a capacidade de compreender situacGes propostas e criar solucbes através de
modelos matematicos, cientificos ou sociais para aumentar nossa produtividade,
inventividade e criatividade”.

Brackmann (2017) argumenta que existem quatro pilares do Pensamento
Computacional: Decomposicao, Reconhecimento de padrdes, Abstracdo e Algoritmos,
gue estdo de acordo com o que ja vinha sendo definido por Wing (2008; 2010; 2014). A
Decomposicdo envolve desmembrar um problema maior em partes menores; o
Reconhecimento de padrdes refere-se a busca por solugdes que ja foram utilizadas em

outros problemas e que podem auxiliar no problema em questdo; a Abstracdo busca
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focar no problema principal, ignorando informac¢des nao essenciais; e, por fim o
Algoritmo é uma sequéncia de passos para a resolucdao de um problema.

Quanto as estratégias para abordar o Pensamento Computacional, ha
claramente cinco possibilidades:sem uso de tecnologias digitais, programacao Scratch,
robodtica, narrativas digitais, games e simulacdes (Valente, 2016). A estratégia sem o
uso de tecnologias digitais € também conhecida como estratégia desplugada, pois ndo
envolve o uso de nenhum dispositivo eletrénico, enquanto as demais sdo
categorizadas como plugadas, pois envolvem o uso de dispositivos digitais.

No que diz respeito a implementacdo do Pensamento Computacional no
sistema educacional brasileiro, destaca-se a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
gue estabelece os conteudos para as etapas do ensino, e, em 2022, foi publicada a
Resolucdo n? 1, de 4 de outubro, da Camara de Educacdo Basica, que complementa a
inclusdo da computacdo na educagdo. Temos, também, a Politica Nacional de
Educacdo Digital (PNED), que foi estabelecida em 2023, como um instrumento legal
gue inclui o uso de computacgao, robdtica, programac¢ao e outros recursos nas etapas
do ensino basico e médio.

Outra medida alinhada a proposta do MEC vem do Centro de Inovacdo para a
Educacao Brasileira (CIEB), que estabelece um curriculo de referéncia, organizado em
trés eixos principais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital
(Raabe; Brackmann; Campos, 2018).

A partir dessas consideragdes, foram levantaram-se as seguintes Questdes de
Pesquisa (QP): Quais metodologias/ferramentas plugadas foram utilizadas para
abordar o Pensamento Computacional? E quais as instituicdes e niveis de ensino
trabalhados?

O objetivo geral deste estudo é apresentar as metodologias/ferramentas
plugadas utilizadas para abordar o PC, nos estudos apresentados nos Anais do Il

Workshop de Pensamento Computacional e Inclusdo, realizado em 2023.
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Trata-se de um tema relevante, visto que possibilita a aquisicio de

conhecimento em todos os ambitos sociais.

DESENVOLVIMENTO

Este estudo trata-se de uma pesquisa bibliografica do tipo Revisao Sistematica
de literatura (RSL), qualitativa, tendo como base para o estudo do referencial tedrico
os Anais do Il Workshop de Pensamento Computacional e Inclusdo (WPCI 2023). Este
traz 16 artigos completos, selecionados pela organizacdo do evento e apresentados
por seus autores no periodo de 06 a 10 de novembro de 2023, na cidade de Passo
Fundo/RS, como parte do XII Congresso Brasileiro de Informdatica na Educagdo (CBIE
2023), cujo tema foi "Uma escola para o futuro: tecnologia e conectividade a servico
da educacgao".

De acordo com Kitchenham e Charters (2007), a Revisdo Sistematica de
Literatura (RSL) é organizada em trés partes: 1-Planeamento (Formulacdo de uma
guestdo de pesquisa, identificando a necessidade da RSL); 2- Conducdo (triagem dos
estudos primarios, busca de qualidade; extracdo e sintese dos resultados e
Interpretacdo dos resultados); e 3- Elaboracdo de relatérios (escrita). O mapeamento
do campo de pesquisa comec¢ou com a busca das informacGes necessdrias sobre o
Pensamento Computacional (PC) e as possibilidades de seu uso em situacdes de ensino

e aprendizagem, por meio de jogos.

Critérios de inclusao e exclusao

O acesso aos artigos foi realizado em 20/01/2024 no site do evento3. Para o ano

de 2023, foram apresentados um total de 16 artigos, todos sobre a tematica

3 Disponivel em: https://sol.sbc.org.br/index.php/wpci
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Pensamento Computacional, sendo que inicialmente, todos foram selecionados. Em
seguida, estabelecemos os critérios especificos de inclusdo e exclusao.

Os critérios de inclusdo utilizados foram: 1) artigos publicados nos Anais do Il
Workshop de Pensamento Computacional e Inclusdo (WPCI 2023); 2). Os estudos que
contenham nas palavras-chave: Pensamento Computacional. Jogos. Interatividade; 3)
escritos em lingua portuguesa; 4) Trabalhos que utilizaram a abordagem plugada.

Os critérios de exclusdao foram: i) o artigo que ndo apresenta nas palavras-chave
e resumo os termos: Pensamento Computacional. Jogos. Interatividade; ii) trabalhos
que utilizaram a abordagem desplugada; iii) artigos de revisdao bibliografica ou de
revisao sistematica de literatura.

ApOds a leitura dos titulos e resumos, aplicaram-se os critérios de inclusdo e
exclusdo, tendo sido levantados os 16 artigos para analise. Destes, a maioria
apresentou o tema Pensamento Computacional, mas ndo relacionado abordagem
plugada, seis artigos (6) e outros se referiam as revisdes bibliograficas/literatura,
guatro (4); 1 estudo ndo estava disponivel online, sendo que apenas cinco (05) artigos
atenderam aos critérios de elegibilidade.

Os trabalhos selecionados foram lidos, identificando os pontos importantes que
pudessem compor o objeto de andlise. Na sequéncia, apresentam-se as caracteristicas
(autor/obra/ano; objetivo geral; metodologia e resultados) dos estudos incluidos na
revisdo conforme quadro 1.

Quadro 1: Caracteristicas e resultados dos estudos incluidos na revisao.

n. Referéncia Objetivo Geral Nivel de Ferramenta Resultado
ensino

01 | NOE, Katia | Incorporar Ensino de | Arquitetura Sincronizadas
Cilene Arquiteturas Jovens e | Pedagdgica; aos pilares do
Benjamim; Pedagdgicas a | Adultos. Estratégias: PC, as
BALBINO, rotina diaria dos Blogue; aplicativo | propiciaram um
Vanessa da | jovens da Podcast; Kahoot. ambiente
Silva; PINTO, | modalidade de motivador
Sérgio Crespo C. | Ensino de e os discentes
S.. Inserindo | Jovens e demonstraram
algumas Adultos, em prazer em estar
habilidades do | conjunto aos ocupando
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n. Referéncia Objetivo Geral Nivel de Ferramenta Resultado
ensino
Pensamento pilares do espaco escolar
Computacional | Pensamento frente as aulas
no Ensino de | Computacional, mais  criativas.
Jovens e | utilizando Com novas
Adultos por | tecnologias que estratégias
meio de | estimulem a metodolégicas,
Arquiteturas participagao as aulas
Pedagdgicas ativa dos proporcionam
virtuais. discentes com momentos
criatividade e prazerosos ao
inventividade, aprendizado.
trazendo aos Para todos os
jovens e adultos jogos criados a
uma abordagem professora
construtiva e utilizou fotos, o
desafiadora em que fez com que
sua rotina. eles se
aproximassem
ainda mais da
proposta.

02 | Claudiane F. | Apresentar um | Ensino Arquiteturas Os resultados
Ribeiro, Sérgio | recorte da | Médio Pedagdgicas (AP). mostraram-se
Crespo C. da S. | pesquisa “Os | profissionaliz significativos
Pinto. desafios da ante para a
Ecossistema de | pratica inclusiva adaptacdo
Aprendizagem do pensamento diddtica de
inclusivo: a | computacional conceitos do
abordagem do no ensino Pensamento
Pensamento técnico”. Computacional
Computacional em atividades
na educagao praticas
basica. inclusivas

03 | SOUZA, Rafael | Permitir aos | Ensino Desenvolvimento de | A satisfacdo dos
Nunes de; | discentes superior em | ambiente virtual | usuarios em
MOURAO, desenvolver Licenciatura interativo, por meio | relagado ao
Andreza Bastos. | suas habilidades | em do Pensamento | ambiente
Ambiente e competéncias | computacdo. | Computacional (PC) e | apontou um
Virtual na disciplina de gamificacdo e mapa de | resultado de
Interativo e | Libras de forma calor. 94,57%,
Inclusivo de | interativa. evidenciando a

Libras (AVIILIB):
aplicando as
estratégias do

relevancia de
ser ter
recursos
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n. Referéncia Objetivo Geral Nivel de Ferramenta Resultado
ensino
Pensamento educacionais
Computacional para apoiar o
e engajando os ensino de
estudantes com Libras.
elementos de
Gamificagao.
04 | BROGLIATO, Apresentar a | Ensino Robética Livre. Uso de | A
Giovanna de | exploracdo da Basico sucatas e ferramenta
Oliveira; ferramenta (Educacdo software livre; | robdtica,
RODRIGUEZ, TAAP para o | Infantil) microcontrolador guando
Carla Lopes. | ensino do Arduino. Software | integrada a uma
Analise e | pensamento Arduino IDE. proposta
Aprimoramento | computacional. pedagdgica
de uma concreta, tem o
Ferramenta potencial de
Robética para a melhorar
Introdugdo do significativamen
Pensamento te o]
Computacional desenvolviment
na Educacao o} do
Basica. pensamento
computacional.
05 | YAMASHITA, Despertar a | Superior. Jogo digital,
Victoria Tiemi et | motivagdo das | Curso de | “ProgramADAs”
al. Pensamento | alunas dos | Ciéncia da
Computacional | cursos do | Computagdo
e Jogos Digitais: | Departamento da
Possibilidades de Ciéncia da | Universidade
para despertar | Computacdo da | Federal
a motivagao das | Universidade de Juiz de
meninas para o | Federal de Juiz | Fora.

estudo de
programagao no
ensino superior.

de Fora para o

estudo de
programacao,
além de reduzir
os niveis de
desisténcia de
curso e
reprovagao na
disciplina de
Algoritmos.

Fonte: Autoria prépria.
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Toma-se como base para a inspiracao da andlise dos artigos selecionados para
este estudo, a obra de Vicari; Moreira e Menezes (2018), “Pensamento Computacional
— Revisdo Bibliografica”, cujo objetivo foi apresentar o PC da forma como vem sendo
abordado e utilizado no Brasil, e as principais ferramentas/tecnologias empregadas
para a sua introdugdo, nos diversos niveis da educac¢do, considerando a realidade

brasileira.

Apresentacao e andlise dos dados

Dos 16 trabalhos (artigos) apresentados no Il Workshop de Pensamento
Computacional e Inclusdo (WPCI), ocorrido em 2023, em Passo Fundo/RS, foram
selecionados, por processo de inclusdo e exclusdo, 05 artigos para a andlise de
contetudo. Destes, todos abordaram o tema da integracdo do Pensamento
Computacional ao ensino e aprendizagem, sendo 02 voltados ao ensino superior; 01
voltado ao Ensino Médio Profissionalizante; 01 Educacao de Jovens e Adultos e 01 para
a Educacdo Basica (Educacdo Infantil).

Destes artigos selecionados, 02 artigos apresentaram como ferramenta a
Arquitetura Pedagdgica, combinada as estratégias de ensino, trabalho em grupo,
softwares educacionais para atender a necessidades de aprendizagem (Nevado;
Dalpiaz; Menezes, 2009); 01 artigo apresentou a Gamificacdo e mapas, utilizando
elementos de jogos para engajar os alunos especiais na disciplina de Libras de forma
interativa; 01 artigo trabalhou com a robdtica com tapete alfabético de baixo custo
(TAAP). Nesse caso, utilizou-se um microcontrolador Arduino e materiais acessiveis
facilitando o manuseio. Por ultimo, 01 artigo utilizou Jogo digital do tipo Role-playing
game (RPG, também conhecido como jogo de interpretacdo de papeis)

Como resultados obtidos, em todos os artigos selecionados, afirmaram que o
Pensamento Computacional, aproxima o aluno da aquisicdo do conhecimento e leva a

turma a maior interacdo. E a partir de entdo passa-se a apresentar as principais
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ferramentas encontradas nos artigos apresentados no Workshop de Pensamento

Computacional e Inclusdo (WPCI), ocorrido em Passo Fundo-RS, em 2023.

Arquitetura pedagdgica

A Arquitetura Pedagdgica (AP) combina estratégias de ensino, trabalho em
grupo, softwares educacionais e ferramentas de apoio para atender as necessidades
de aprendizagem (Nevado; Dalpiaze; Menezes, 2009). Neste tépico apresentam-se os
artigos que utilizaram a AP para a criacdo de jogos e outras formas de interatividade
em vista da aquisi¢cao do conhecimento.

O primeiro trabalho selecionado foi o dos autores: Noé; Balbino e Pinto (2023),
cujo titulo foi “Inserindo algumas habilidades do Pensamento Computacional no
Ensino de Jovens e Adultos por meio de Arquiteturas Pedagdgicas virtuais”. O objetivo
do estudo foi incorporar Arquiteturas Pedagdgicas a rotina didria dos jovens da
modalidade de Ensino de Jovens e Adultos, de uma escola localizada no municipio de
S3ao Gongalo, no Rio de Janeiro, em conjunto aos pilares do Pensamento
Computacional, utilizando tecnologias que estimulem a participacdo ativa dos
discentes com criatividade e inventividade, trazendo aos alunos uma abordagem
construtiva e desafiadora em sua rotina.

As ferramentas utilizadas foram: Arquitetura Pedagdgica (AP); Google Meet
(videoconferéncias), visto que a pesquisa ocorreu em época da pandemia do Covid-19.
A proposta foi voltada ao Ensino de Jovens e Adultos utilizando algumas estratégias em
vista de reestruturacdo da aprendizagem e colocadas em pratica, tais como o recurso
blog; a utilizacdo do aplicativo Podcast; a utilizacdo do Kahoot, que apresentou
resultados mais significativos nas disciplinas de Lingua Inglesa e de Educacdo Fisica.
Com novas estratégias metodoldgicas, as aulas proporcionam momentos prazerosos

ao aprendizado.
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Outro artigo que se referiu a Arquitetura Pedagdgica como estratégia foi o de
Ribeiro e Pinto (2023), intitulado “Ecossistema de Aprendizagem Inclusivo: a
abordagem do Pensamento Computacional na educagdo bdsica”. A pesquisa teve
como objetivo geral capacitar, por meio de formacdo continuada, os docentes, da
educacdo bdsica para que estes fossem aptos para inserir o Pensamento
Computacional na educacao inclusiva.

Assim, por meio de interacbes dialdgicas e reflexivas (Freire, 2006),
desenvolvidas no ambiente on-line promoveram uma praxis pedagodgica inclusiva,

resultando na aprendizagem cooperativa para compor a Arquitetura Pedagogica (AP).

GAMIFICACAO

A gamificacdo é uma estratégia que usa elementos de jogos para tornar o
processo de aprendizagem mais dinamico, ludico e engajador. A aplicacdo da
gamificacdo na educacdo pode ocorrer tanto em ambientes fisicos quanto virtuais. As
principais ferramentas para a execuc¢dao dessa estratégia sdo: jogos educacionais;
algumas plataformas online: Kahoot, o Classcraft e o Classdojo, que oferecem
diferentes abordagens e dinamicas de jogo para motivar os alunos.

O trabalho de Souza e Mourdo (2023) intitulado “Ambiente Virtual Interativo e
Inclusivo de Libras (AVIILIB): aplicando as estratégias do Pensamento Computacional e
engajando os estudantes com elementos de Gamificacdo”. Teve como objetivo
permitir aos discentes desenvolver suas habilidades e competéncias na disciplina de
Libras de forma interativa, no curso de Ensino superior em Licenciatura em
computagao.

O estudo desenvolveu-se em ambiente virtual interativo, por meio do
Pensamento Computacional (PC) e gamificacdo e mapa de calor. A satisfacdo dos
usuarios em relacdo ao ambiente apontou um resultado de 94,57%, evidenciando a

relevancia de ser ter recursos educacionais para apoiar o ensino de Libras.
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Visando proporcionar aos estudantes uma pratica inovadora, desafiadora e
inclusiva, para promover o ensino, no que diz respeito ao aumento do engajamento
dos estudantes, foi proposta a criacdo e o desenvolvimento do Ambiente Virtual
Interativo e Inclusivo de Libras (AVIILIB).

Para a sua criagdo adotou-se O Modelo de Design Thinking para educadores.
Esta metodologia é importante para apoiar e validar toda forma de evolugdo das ideias
dos discentes. Trata-se de uma abordagem inovadora, visto que ressalta a figura do
usudrio, de forma criativa e por meio de analise sistémica para solucionar problemas
complexos.

O AVIILIB proposto foi desenvolvido com o objetivo de contribuir e apoiar a
aprendizagem de Libras, para a disciplina de Libras do Curso Superior de Licenciatura
em computacdo, promovendo o engajamento dos estudantes e incentivando a pratica

dos sinais de Libras.

ROBOTICAS TAAP

Esta ferramenta ajuda aprimorar a proposta de apoio a alfabetizacdo de um
tapete robético, adaptando-o a realidade de ensino. Nesse sentido, o estudo de
Brogliato e Rodrigues (2023), intitulado “Analise e Aprimoramento de uma Ferramenta
Robética para a Introducdo do Pensamento Computacional na Educacdo Basica”. Teve
como objetivo geral apresentar a exploracao da ferramenta TAAP para o ensino do
pensamento computacional, no Ensino Basico.

A proposta de uma Robdtica Livre, com uso de sucatas e software livre. Sendo
os componentes da ferramenta: o teclado, circuito eletrénico e o software. Com
orientacdo, os alunos construiram o tapete a partir de papeldo e aluminio, formando
botdes. Posteriormente, conectaram os cabos jumper ao microcontrolador Arduino e

ao tapete, fixando com fita adesiva. Por fim, ligaram o microcontrolador ao
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computador através de um cabo USB e tiveram seu primeiro contato com o software

Arduino IDE.

JOGO DIGITAL DO TIPO RPG (ROLE-PLAYING GAME)

O estudo de Yamashita(2023), intitulado “Pensamento Computacional e Jogos
Digitais: Possibilidades para despertar a motivacdo das meninas para o estudo de
programacgao no ensino superior”, teve como objetivo geral despertar a motivacao das
alunas dos cursos do Departamento de Ciéncia da Computacdo da Universidade
Federal de Juiz de Fora para o estudo de programacdo, além de reduzir os niveis de
desisténcia de curso e reprovac¢ao na disciplina de Algoritmos.

Para tanto, criaram-se um jogo digital colaborativo para apoiar o ensino e
aprendizagem de Algoritmos. Trata-se de um RPG (Role-playing game), projetado para
oferecer as estudantes uma jornada personalizada de aprendizado e diversao.

O intuito é que o jogo se torne uma ferramenta eficiente para compreender e
aplicar conceitos fundamentais. Por meio de puzzles relacionados a programacgao
foram apresentados os conteldos, possibilitando a aquisicdo do conhecimento pelos

alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo aborda a implementagdao do Pensamento Computacional (PC) na
educacdo, a partir de uma revisao sistematica de literatura, destacando a necessidade
de transformar a pratica pedagdgica nas escolas brasileiras. Dentro desse contexto, o
Pensamento Computacional surge como uma ferramenta essencial para o
desenvolvimento de habilidades que ndo se restringem a area de computacdo, mas

devem ser incorporadas em diversas areas do conhecimento.
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A educacdo brasileira deve aproveitar as novas tecnologias para promover a
inclusdo digital e preparar os alunos para os desafios do mercado de trabalho. O PC é
visto como um meio de capacitar os alunos para resolver problemas de maneira légica
e estruturada, utilizando processos cognitivos como decomposicdo de problemas,
reconhecimento de padrdes, abstragao e criagao de algoritmos.

Nesta revisdo de literatura buscou-se apresentar as principais pesquisas sobre o
Pensamento Computacional (PC), destacando as estratégias e as principais
ferramentas para a implementagao de jogos e atividades interacionistas. Dos estudos
apresentados nos Anais do Il Workshop de Pensamento Computacional e Inclusdo, no
ano de 2023, foram selecionados 05 artigos para compor esta revisao.

Todos os artigos destacaram a importancia do Pensamento Computacional para
a aquisicdo do conhecimento, desde a educacdo bdsica ao Ensino Superior, conforme
revelado nos artigos. As pesquisas também discutem o uso de tecnologias digitais,
como a robdtica e os jogos digitais, como ferramentas eficazes para ensinar o
Pensamento Computacional. A gamificacdo, por exemplo, tem se mostrado uma
estratégia eficaz para engajar os alunos, tornando o aprendizado mais dinamico e
interativo. Além disso, sdo apresentadas abordagens como a utilizacdo de ambientes
virtuais e a robdtica com baixo custo para facilitar o acesso a essas tecnologias,
especialmente em contextos educacionais mais desafiadores.

A revisdo aponta que o Pensamento Computacional pode ser aplicado em
diversos niveis de ensino e que atualmente existe uma variedade de ferramentas que

podem auxiliar o docente no desenvolvimento de suas atividades.
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