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Abstract. The dissemination and evolution of Information and Comumnication
Technology (ICT) have transformed education, bringing new challenges to it.
Computational Thinking (CT) skills have become essential in the teaching and
learning process. This research consists of a Systematic Literature Review (SLR)
between the years 2019 to 2023 of works that adopt Collaborative Learning
(CA) strategies in the teaching and assessment of CT. Thirty articles were inclu-
ded for analysis, based on selection and quality criteria. The results show that
most of the research was carried out with elementary school students, in the
face-to-face teaching modality, and that different tools, assessment instruments
and teaching approaches were used.

Resumo. A disseminacdo e a evolucdo da Tecnologia da Informacdo e
Comunicacdo (TIC) tém transformado a educagdo, trazendo para esta novos
desafios. Habilidades do Pensamento Computacional (PC) se tornaram impres-
cindiveis no processo de ensino e aprendizagem. Esta pesquisa consiste em
uma Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL) entre os anos de 2019 a 2023 de
trabalhos que adotam estratégias de Aprendizagem Colaborativa (AC) no en-
sino e avaliacdo do PC. Foram incluidos trinta artigos para andlise, com base
em critérios de selecdo e qualidade. Os resultados mostram que a maior parte
das pesquisas foi realizada com alunos de nivel fundamental, na modalidade
de ensino presencial e que diferentes ferramentas, instrumentos de avaliagdo e
abordagens de ensino foram usadas.

1. Introducao

Nos udltimos anos houve um crescimento da necessidade de integrar conhecimento de
computacdo na educacdo bdsica [Tsarava et al. 2022]]. Isso se deve ao fato da alta de-
manda tecnoldgica e econdmica no século XXI por futuros profissionais com habilidades
de informdtica necessdrias [Chen et al. 2017]. Estas habilidades podem ser adquiridas
através do uso de estratégias de aprendizagem que estimulam e desenvolvam o Pensa-
mento Computacional (PC) de alunos e professores. O PC remete ao trabalho construcio-
nista de Seymour Papert [Papert 1980]. O termo foi citado pela primeira vez no trabalho
de que o descreve como “uma abordagem para resolver problemas, construir
sistemas e compreender o comportamento humano que se baseia no poder e nos limites da




computacdo”. Esse conceito se refere as habilidades relacionadas com a resolu¢do de pro-
blemas através de um raciocinio 16gico e um pensamento algoritmico de forma eficiente
e criativa.

No Brasil, o Ministério da Educacdo (MEC) homologou o parecer CNE/CEB
2/2022 com as normas que definem o ensino de computagcdo na educagdo bésica de todo
o pais [MEC 2022]. Essa medida foi tomada devido a necessidade do uso da tecnologia
e inclusdo digital de estudantes da educacdo infantil, dos ensinos fundamental e médio.
Dentro deste contexto, as metodologias ativas de aprendizagem podem contribuir para
uma aprendizagem mais focada no aluno, auxiliando no ensino do PC. Uma dessas abor-
dagens € a Aprendizagem Colaborativa (AC). De uma forma mais ampla, o conceito geral
de AC pode ser descrito como uma situacdo em que duas ou mais pessoas aprendem ou
tentam aprender algo juntas [Dillenbourg 1999]]. Nela, os individuos sdo responsaveis
por suas acdes, incluindo aprender e respeitar as habilidades e contribuicdes de seus pares
[Laal and Ghodsi 2012].

Portanto, considerando a importancia do tema proposto, o objetivo geral deste
estudo € de realizar uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) sobre as estratégias de
AC no ensino e avaliacdo do PC. Como objetivos secundarios, pretende-se: interpretar
e avaliar estudos recentes e relevantes, bem como identificar lacunas a fim de sugerir
novas abordagens. O restante deste trabalho estd organizado da seguinte maneira: na
secdo 2 incluimos os Trabalhos Relacionados, ja na Secdo 3, apresenta-se a Metodologia
desta pesquisa, explicando todas as etapas seguidas no protocolo de revisdao. Na Secdo 4,
apresentamos a Discussdo e Andlise dos Resultados. Por fim, na Secdo 5, apresentamos
as Conclusoes deste trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

O trabalho de [Saad and Zainudin 2022]], teve como objetivo principal realizar uma RSL
para identificar ferramentas, frameworks, modelos e técnicas para uma implementacao
bem sucedida da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e PC no
processo de ensino e aprendizagem. A RSL de [Jesus et al. 2019] abordou o apren-
dizado do PC associado a técnicas colaborativas. No entanto, esta RSL foi aplicada
nos anos de 2013 e 2017 e ndo apresenta estudos atuais sobre o tema. Ja o traba-
lho de [Ching and Hsu 2023]], realizado em 2023, focou no uso de robdtica educacio-
nal para desenvolver o PC em jovens alunos de até onze anos de idade. No trabalho
de [Teixeira et al. 2020] foi realizado um mapeamento sistematico da aplicacdo de AC
com Suporte Computacional (CSCL) em ambientes organizacionais. Os resultados obti-
dos mostraram que a autopercep¢do dos individuos no processo colaborativo € um fator
importante na eficiéncia da abordagem.

Ja a pesquisa de [Oliveira et al. 2022] propds uma RSL do desenvolvimento do PC
em alunos do ensino fundamental. Na analise dos resultados, observou-se que os estudos
contribuiram para o aperfeicoamento de habilidades como raciocinio 16gico, resolugdo de
problemas e inclusdo digital. Embora as revisdes de literatura existentes mais recentes
oferecam contribui¢des valiosas e visdes de varias questdes de pesquisa relacionadas ao
PC, nenhuma delas estd relacionada diretamente com AC e ndo respondem as mesmas
questdes de pesquisa deste trabalho. Esta RSL também se difere dos demais trabalhos,
pois analisa em quais modalidades de ensino as abordagens sdo aplicadas e se possuem



como foco o aluno ou o docente. Assim, pretende-se preencher as lacunas mencionadas
com a revisao atual, examinando as caracteristicas metodologicas de forma mais abran-
gente.

3. Metodologia

Como suporte para a realizacdo desta revisao, utilizamos a ferramenta web Parsifal, que
foi criada com o intuito de auxiliar pesquisadores em suas revisdes sistematicas. Para
atingir o objetivo deste trabalho, foram realizadas as etapas de planejamento, condugdo
da pesquisa e disseminagdo dos resultados, conforme indicado no guia proposto por
[Keele et al. 2007]. Este guia foi escolhido por ser amplamente usado em trabalhos desta
natureza.

3.1. Planejamento

3.1.1. Protocolo de Revisao

Inicialmente, foram definidas quatro questdes de pesquisa que esta RSL objetiva respon-
der:

QP1: Quais abordagens de aprendizagem colaborativa e ferramentas estao sendo
aplicadas no ensino e avaliagdo do pensamento computacional?

QP2: Em quais disciplinas, niveis e modalidades de ensino estdo sendo aplicadas
essas abordagens?

QP3: As abordagens tiveram como foco principal o aluno ou o docente?

QP4: Quais foram os instrumentos de avaliagdo utilizados?

A estratégia de busca inclui as seguintes bases de dados: Scopus, Springer, Sci-
ence Direct, Association for Computing Machinery Digital Library (ACM DL), Web of
Science, SBC-OpenLib (SOL) e IEEE Xplore. Estas bases foram escolhidas devido aos
seus mecanismos de busca online, que possibilitam o uso de filtros por ano, palavras-
chaves, além de abordarem pesquisas relacionadas a area da computacdo. As strings de
busca utilizadas nestas bases foram elaboradas a partir de palavras-chaves como: colla-
borative learning, computer-supported collaborative learning, Computational Thinking,
Learning strategies, Teaching strategies.

Como resultado, obteve-se o seguinte termo de busca: (”’collaborative learning”
OR ”computer-supported collaborative learning’’) AND (’Learning strategies” OR
”Teaching strategies”) AND (”’Computational Thinking”’). Apenas na base de dados
SBC-OpenLib o termo utilizado ndo incluiu ”Learning strategies / Teaching strategies”,
devido a limitacdes na busca. Em virtude da necessidade de explorar apenas pesquisas
recentes sobre as abordagens de AC no ensino e avaliagdo do PC, foram consideradas
somente publica¢des realizadas entre 2019 e abril de 2023. Para que a pesquisa seja mais
especifica e criteriosa, somente foram aceitos trabalhos que atendessem aos critérios de
inclusdo (CI) e exclusdo (CE). Ao todo, foram selecionados quatro critérios de inclusdo e
cinco de exclusdo, utilizados na etapa de selecdo, conforme descrito na Tabela

3.1.2. Avaliacao de Qualidade e Extracao dos Dados

Adicionalmente aos critérios de sele¢do, também foram definidos dez critérios de quali-
dade (CQ) para os artigos selecionados (Tabela [2). Cada critério possui trés opgdes de
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Tabela 1. Critérios de Selecao
Codigo Inclusdo Codigo Exclusao
O estudo primdrio usa abordagem de aprendizagem
CIL1 . .
colaborativa no ensino do PC

CE.1 Trabalhos duplicados

Trabalhos ndo disponiveis integralmente no portal
de Periédicos CAPES
Trabalhos que ndo sdo artigos completos

CL2  Trabalhos publicados entre janeiro de 2019 e abril de 2023 ~ CE.2

O piblico da pesquisa sdo alunos ou professores

CL3 CE3

da educagio basica e/ou superior (menos de seis paginas)
ClL4 Trabalhos escritos em ingl€s ou portugués CE.4 A pesquisa ndo € um estudo primario
CE.5  Trabalhos que nio atendem todos critérios de inclusdo
Tabela 2. Critérios de Qualidade
Codigo Descricio
CQ.1 O estudo informa quais disciplinas ou em quais niveis de ensino estido sendo aplicadas essas abordagens?

CQ.2 O estudo informa quais foram os instrumentos de avaliagao utilizados?

CQ.3 O resultado do estudo atribui & melhora do aprendizado em PC através da AC?

cQ4 O resultado final do estudo apresenta comparagdes de aprendizagem do antes e depois da abordagem de AC no
’ desenvolvimento do PC?

CQ.5 Ha utilizagdo de tecnologias digitais no estudo?

CQ.6 O estudo informa qual o ptblico objeto ( e o tamanho da amostra) que a pesquisa foi aplicada?

CQ.7 O estudo informa qual ferramenta de AC foi aplicada?

CQ.8 Ha uma definicdo clara do tipo de abordagem/estratégia de AC que foi utilizada?

CQ.9 O estudo informa o cronograma de execugdo do projeto?

CQ.10 O estudo informa limitacdes e trabalhos futuros?

respostas com suas respectivas pontuagdes: Sim (1), Parcialmente (0,5) e Nao (0). A
pontuacao final € o resultado da soma de todas as pontuacdes, onde o artigo pode ter nota
maxima igual a dez ou nota minima igual a zero, sendo sete a nota de corte (levando em
consideracdo que a nota sete se refere a média de aprovacao utilizada em algumas univer-
sidades brasileiras). Através dos fichamentos dos artigos incluidos para andlise, alguns
dados foram extraidos com base no formulario de extragdo para posteriormente respon-
der as questdes de pesquisa. Todos os critérios de sele¢do, de qualidade, o formulério
de extragdo e a lista com todos os artigos encontrados, encontram-se disponivel no link:
https://acesse.one/rslsbie

3.2. Conducao da Pesquisa

O resumo do processo da execucdo sistematica estd ilustrado no fluxograma PRISMA
(Principais Itens para Relatar Revisoes Sistemiticas e Meta-andlises) (Figura [I)). Esse
modelo de fluxograma representa uma recomendacdo que ilustra todo o processo de
busca e selecdo dos artigos nas bases de dados [Page et al. 2021]. Durante o processo
de identificacdo, as strings de busca foram aplicadas nas bases de dados e o conjunto
inicial foi de 350 artigos, distribuidos nas sete bases de dados. Com a aplicag¢ao do pri-
meiro critério de exclusdo (trabalhos duplicados), 24 artigos foram removidos. Os 326
artigos restantes passaram pela fase de triagem, onde o resumo e o titulo foram lidos e os
demais critérios de selecao foram aplicados. Ao todo, 54 foram excluidos por ndo serem
estudos primdrios, 7 por serem duplicados, 5 por ndo estarem disponiveis e 226 por nao
atenderem a todos os critérios de inclusdo. Na etapa de elegibilidade, os 34 artigos res-
tantes foram lidos por completo e dois foram excluidos por ndo serem artigos completos.
A tltima etapa foi a de inclusdo, onde os critérios de qualidade foram aplicados e dois
artigos foram descartados por ndo passarem na nota de corte.
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Figura 1. Diagrama de fluxo do processo de revisao sistematica

Desta forma, os 30 artigos finais foram escolhidos para anélise integral. Estes tra-
balhos foram incluidos para uma leitura completa, passando pelo formuldrio de extracao
dos dados com objetivo de responder as questdes de pesquisa. A discussdo e andlise dos
resultados s@o apresentados detalhadamente na proxima se¢ao.

4. Discussao e Analise dos Resultados

Esta secdo apresenta a sintese dos trabalhos incluidos na revisdo. Os resultados foram
produzidos pela extragdo de dados dos estudos primarios de acordo com o processo des-
crito na Se¢do 3. Para fornecer uma maneira mais completa de visualizar os resultados,
estes foram separados em dois grupos: Informacdes Gerais dos Resultados e Respostas
para as Questdes de Pesquisa.

4.1. Informacoes Gerais dos Resultados

A maior quantidade de artigos (51,7%) foi encontrada na base de dados Scopus, seguida
pela Springer Link e Science Direct, que representam um percentual de 28,6% e 11,1%,
respectivamente (Figura [2{a)). Essas trés bases também foram as que tiveram maior re-
presentatividade entre os artigos incluidos para analise. Com exce¢do da base de dados
IEEE, todas as bases tiveram artigos selecionados para a pesquisa.
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Figura 2. Distribuicao dos artigo por base de dados e por ano

Com relacdo a quantidade de artigos publicados por ano, observa-se que entre
2019 e 2022 houve um aumento gradativo no numero de artigos referentes a AC no en-
sino do PC (Figura [2(b)), evidenciando que essa tematica é amplamente aplicada e pes-
quisada. O maior aumento do nimero de publicagdes ocorreu entre os anos de 2020 e
2021, representando um crescimento de 75%. Esse crescimento pode ter ocorrido devido
a necessidade do ensino remoto emergencial durante o periodo de pandemia, onde no-
vas abordagens de aprendizagem precisaram ser aplicadas. No ano de 2023, 56 artigos
ja foram publicados até o més de abril de 2023, onde a fun¢do crescente apresenta uma
ascensio no nimero de artigos (Figura [2(b)). Os estudos incluidos na revisdo foram re-
alizados em diferentes paises. Ao todo foram 17 paises, onde 27% destes estudos foram
feitos na China e 13% nos EUA. J4 o Brasil, Taiwan e Espanha tiveram dois trabalhos
cada e o restante dos paises tiveram apenas um (Coreia do Sul, Turquia, Israel, Austrilia,
Finlandia, Chile, Malasia, Tailandia, Itélia, Filipinas, Grécia e Suica).

4.2. Respostas para as Questoes de Pesquisa

QP1: Quais abordagens de aprendizagem colaborativa e ferramentas estao sendo
aplicadas no ensino e avaliaciao do pensamento computacional?

A abordagem mais frequente nas pesquisas foi a Aprendizagem Baseada em Pro-
jetos (ABP), onde 23% dos artigos aplicaram essa abordagem (Figura [3). Em segundo
e terceiro lugar, ficaram as abordagens: Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) (20%)
e Programagdo Colaborativa/Programacido em Pares (20%). Vale destacar que alguns
artigos utilizaram mais de uma abordagem nos experimentos realizados. No trabalho de
[Ung et al. 2022, por exemplo, os métodos de aprendizagem implementados foram a me-
todologia de resolucdo de problemas junto com sistema e-learning. Neste trabalho, um
sistema de e-learning nomeado como myCTGWBL foi desenvolvido com foco em treinar
habilidades do pensamento computacional entre professores. O sistema incluiu tarefas de
resolucdo de problemas, simulagdes e estudos de caso. J4 a colaboragdo foi estimulada
através do forum de discussio, tarefas de trabalho em equipe e compartilhamento de ar-
quivos.

Trés estudos aplicaram a abordagem Programacgdo Colaborativa/Programacao
em Pares juntamente com outra abordagem. Nos trabalhos de
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Figura 3. Abordagens de aprendizagem colaborativa

[Garneli and Chorianopoulos 2019] e [Wuetal. 2019], essa abordagem foi combi-
nada com a de ABP e no trabalho de [Jocius et al. 2022]] ela foi combinada com
metodologia e-learning. Outras duas abordagens que foram utilizadas em conjunto
foram a de Aprendizagem Baseada em Problemas e Aprendizagem Baseada em Jogos,
no trabalho de [Zapata-Caceres et al. 2021]]. Ao todo, vinte e cinco ferramentas de apren-
dizagem foram utilizadas nos trabalhos analisados (Tabela [3). Essas ferramentas foram
agrupadas em categorias e sub-categorias para serem melhor analisadas. Observa-se que
as ferramentas de Ambiente Virtual de Aprendizagem e Programac¢do em Blocos foram
as mais aplicadas nos estudos. As categorias de jogos e robdtica também foram bastante
utilizadas. No gréfico da Figura[] nota-se que a ferramenta de programagéo em blocos
Scratch foi a mais abordada nos trabalhos, sendo utilizada em onze artigos, representando
assim um total de 37%. J4 as ferramentas Code.org, Moodle e Micro:bit apareceram em
dois artigos, representando assim 6% cada. As outras vinte € uma ferramentas aparecem
em apenas um trabalho cada e foram classificadas como ”Outros”.

Tabela 3. Ferramentas de aprendizagem

Categoria Sub-categoria Ferramentas
Ambiente de Programagio Visual Studio, Sistema de Programacio Colaborativo
Programacdo Programacdo em robd Kit robética KIBO, Thymio Robot, LEGO Mindstorms, Hamster Robot
Programacgdo em Blocos Snap!, MIT App Inventor, Entry, Micro:bit, Scratch, Kit LabPlus
Jogos Plugado Al 2 Robot City, Blue Ant Code (BAC), Minecraft
Desplugado Jogo de tabuleiro, Robot City
Plataforma Online .Q)T::z?zt:g:i:l(li\? :) Moodle, Code.org, Educreations, SenseStudy, Hopin, Sistema de Gestdo da Aprendizagem (LMS)
Ensino matemética Aplicativo mével GeoGebra
Software Desktop Geometer’s Sketchpad

QP2: Em quais disciplinas, niveis ¢ modalidades de ensino estao sendo apli-
cadas essas abordagens?

Dos trabalhos analisados, apenas onze informaram em quais disciplinas foram
aplicadas as abordagens. Sete foram na drea de computagdo, dois na disciplina de ma-
tematica e dois foram aplicados num contexto multidisciplinar (matematica, ciéncias,
artes, computacdo, linguagens, literatura e inglés). O grafico representado na Figura
5(@) mostra que a maior parte dos trabalhos analisados foram aplicados no contexto de
educacao fundamental, sendo um total de 63% dos trabalhos, enquanto os outros 34%



Micro:bit
6% Mocodle

6%

Code.org
6%

® Micro:bit mMoodle m Code.org Scratch m Outros

Figura 4. Distribuicao dos trabalhos por ferramentas aplicadas

foram aplicados em nivel superior e apenas 3% em nivel médio. Com relagdao a modali-
dade de ensino (Figura[5[b)), apenas 13% das abordagens foram aplicadas no contexto de
Educacao a Distancia (EaD), enquanto 87% foram de forma presencial. Destaca-se ainda
que dos quatro trabalhos aplicados em EaD, trés sdo relacionados ao publico docente e
um ao publico discente em nivel superior. Os estudos t€ém em média uma amostragem
de 103 participantes. Porém, no trabalho de [Ung et al. 2022]], que usou a modalidade de

ensino EaD, a amostra teve um total de 369 participantes, sendo a maior entre os estudos

analisados.
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Figura 5. Niveis e modalidades de ensino dos estudos analisados

Através da EaD pode-se notar como a tecnologia afeta na educacdo, visto que
a partir desta € possivel atingir um maior nimero de pessoas interconectadas por meio
da internet. De acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP), houve um aumento de 23,3% de ingressantes no nivel superior
na modalidade de ensino a distincia entre os anos de 2020 e 2021 [INEP 2021]].

QP3: As abordagens tiveram como foco principal o aluno ou o docente?

Observa-se na Figura [6] que a maior parte das pesquisas foram aplica-
das com foco nos alunos. Dos trinta trabalhos avaliados, apenas cinco tiveram
como foco principal os docentes. Trés desses trabalhos [GABRIELE et al. 2019]],
[Tankiz and Atman Uslu 2022f], [Broza et al. 2023]], foram desenvolvidos com objetivo

de implementar e examinar as habilidades do PC de professores em formagdo. Os estudos




foram direcionados para ensinar em como incluir habilidades do PC no ensino e como
avaliar essas habilidades. Os outros dois trabalhos [Jocius et al. 2022]], [Ung et al. 2022]
foram focados em professores ja formados, para apoiar a integragdao do PC no ensino e
auxiliar estes professores a reconhecerem e dominarem a inclusdo do PC em suas salas
de aula.

mAluno m Professor

Figura 6. Publico alvo dos trabalhos analisados

QP4: Quais foram os instrumentos de avaliacao utilizados?

Ao todo, seis tipos de instrumentos de avalia¢do foram aplicados nos estudos (Fi-
gura [7). E importante destacar que alguns trabalhos utilizaram mais de uma estratégia
de avaliacdo. De todos esses instrumentos, os testes de pensamento computacional fo-
ram os mais referenciados nas pesquisas, sendo aplicados em aproximadamente 47% dos
trabalhos. Estes testes servem como uma escala para medir o nivel de habilidades em
PC. As avaliacdes geralmente utilizam pré-teste e pds-teste, de forma a medir o nivel de
aprendizado obtido com a abordagem aplicada. Em segundo lugar, ficaram as entrevistas
que foram usadas para uma avaliacdo qualitativa. Formuldrios de pesquisa, testes avali-
ativos, gravacao de tela, gravacdo de dudio, andlise de cddigo e observacdo foram outros
instrumentos também utilizados.
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audio, codigo)
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JE—
|
|

Pesquisa de feedback [INEENEGG_—_————
]
1
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Figura 7. Instrumentos de avaliagao

Entre os testes de avaliagio do PC, destaca-se o de [Ozgen Korkmaz et al. 2017]),
que foi referenciado em cinco trabalhos (Tabela ). Esse teste possui vinte e nove itens,
medidos por uma escala Likert que varia de 1 a 5. Ele avalia o PC em cinco dimensdes
distintas: criatividade, pensamento algoritmico, cooperatividade, pensamento critico e
resolucao de problemas. No geral os artigos analisados tiveram resultados positivos re-
lacionados ao aumento de habilidades do PC usando abordagens colaborativas. Alguns




trabalhos destacaram que o conhecimento prévio e o género podem influenciar no de-
sempenho de atividades do PC e nas habilidades de colaboracdo [Noh and Lee 2020],
[Kwon et al. 2021]], [Ardito et al. 2020]], [Wer et al. 2021]. Observou-se nas pesqui-
sas que implementaram um método quase-experimental que o engajamento € a co-
operatividade foram maiores nas abordagens de AC [Lietal. 2023a]], [Wang 2023,
[Lietal. 2023c], [Garcia 2021]]. Outro aspecto avaliado que obteve um ganho com
a abordagem colaborativa aplicada foi a autoeficicia [Wei et al. 20211, [Garcia 2021].
As demais pesquisas também tiveram resultados positivos com ganho na perfor-
mance cognitiva e habilidades do PC (pensamento algoritmico, criatividade, pensa-
mento critico, resolu¢cdo de problemas) [Li et al. 2023a], [Wang 2023]], [Wei et al. 20211,
[Liet al. 2023c], [Zapata-Caceres et al. 2021]], [Garcia 2021]].

Tabela 4. Testes do pensamento computacional aplicados nos trabalhos
Teste do Pe to Computacional Quantidade Artigos
CT Skills Scale

[Tankiz and Atman Uslu 2022], [Wang et al. 2022), [Zhou and Tsai 2022],

[Ozgen Korkmaz et al. 2017} 5 [Lictal 2023c), [Wang 2023]
Bebras task
|Dagiene and Stupuriené 2016} 2 [Noh and Lee 2020}, [Kuo and Hsu 2020}
CT skill test
[Chen et al. 2017] 1 |Lietal. 2023al

CT skill test Computing at School
[Supaluk et al. 2021]
Computational thinking tendencies
[Hwang et al. 2020]
Attitude Scale of Computer Programming Learning (ASCOPL)
[Korkmaz and Altun 2014]
Beginners Computational Thinking Test (BCTt)
|Zapata-Caceres et al. 2020]
Questiondrio MCQ
[Chevalier et al. 2022 1 [Chevalier et al. 2022]
Computational thinking test
[Kwon et al. 2021}

1 [Supaluk et al. 2021

1 |Li et al. 2023b]

1 [Garcia 2021]

1 [Zapata-Caceres et al. 2021}

1 [Kwon et al. 2021}

5. Conclusao

Através dessa RSL observou-se que as abordagens de AC mais utilizadas nos traba-
lhos foram: Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem Baseada em Jogos e
Programacdo em Pares. Os estudos também mostraram que abordagens colaborativas po-
dem aumentar habilidades do PC. Grande parte dos trabalhos (83%) focou no publico dis-
cente, enquanto apenas 17% focou na formacao de professores, apresentando assim uma
lacuna na literatura. Entre as modalidades de ensino a distancia e presencial, observou-se
que 87% dos trabalhos foram aplicados de forma presencial. Os resultados apresentaram
a necessidade de mais estudos focados nos docentes e na modalidade de ensino hibrida
de forma a alcancar um maior nimero de pessoas.

Como limitagdes deste trabalho, destaca-se que artigos que nao utilizaram explici-
tamente as palavras-chaves buscadas podem ndo terem sido selecionados. Portanto, esta
RSL deve ser tratada como preliminar e interpretada com cautela. Logo, a partir desta
RSL, concluimos que AC no ensino e avaliacao do PC € uma linha de pesquisa que tem
despertado o interesse da comunidade académica e explorado uma diversidade de meto-
dologias e ferramentas de ensino. Espera-se a partir desta revisao estimular a condugao
de mais pesquisas, visto que sem uma RSL sobre os diferentes métodos de AC, € dificil
recomendar procedimentos especificos para os educadores, além de ampliar o estado da
arte, potencializando o uso de novas abordagens dentro do contexto educacional.
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