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Maria Lúcia P. de Freitas1, Almir de Oliveira Costa Junior12, José Anglada Rivera2
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Abstract. Computational Thinking (CT) skills are considered essential for indi-
viduals in the 21st century. In this regard, the BNCC Computing recommends
that these skills be encouraged in students from Early Childhood Education th-
rough High School. To achieve this, it will be necessary to invest in the creation
of teaching materials appropriate for the different age groups of these students,
taking into account the curricular guidelines and the particularities of the Bra-
zilian educational context. In light of this, this article presents the partial results
of the development of a textbook aimed at stimulating Computational Thinking
skills through Physical Computing, targeted at seventh-grade students in Middle
School.

Resumo. As habilidades de Pensamento Computacional (PC) têm sido consi-
deradas essenciais para os indivı́duos do século XXI. Nesse sentido, a BNCC
Computação preconiza que essas habilidades devem ser incentivadas nos alu-
nos desde a Educação Infantil até o Ensino Médio. Para isso, será necessário
investir na criação de materiais didáticos apropriados às diferentes faixas etárias
desses estudantes, considerando os direcionamentos curriculares e as particula-
ridades do contexto educacional brasileiro. Diante disso, este artigo apresenta
os resultados parciais do desenvolvimento de um livro didático que visa esti-
mular as habilidades de Pensamento Computacional por meio da Computação
Fı́sica, direcionado aos alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental II.

1. Introdução

As habilidades do Pensamento Computacional (PC) têm sido amplamente destacadas em
vários estudos como fundamentais para os indivı́duos no século XXI [de Oliveira Glizt
et al. 2017, Henderson et al. 2007]. De acordo com Borges (2021), Radaelli et al. (2021)
e Braz (2021), essas habilidades podem auxiliar na sistematização de estratégias para
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resolução de problemas, além de contribuir para a construção de modelos mentais e o
desenvolvimento de outras capacidades cognitivas.

Em diversos paı́ses, como Alemanha, Argentina, Austrália, Coreia do Sul, Escócia,
França, EUA, Finlândia, Grécia, Índia, Israel, Japão, Nova Zelândia e Reino Unido, en-
tre outros [Brackmann 2017], há um movimento crescente em torno do desenvolvimento
das habilidades de PC nos estudantes da Educação Básica. O Brasil, nesse contexto,
também tem enfatizado a importância dessas habilidades [Costa-Junior and Anglada-
Rivera 2022, Costa-Junior and Anglada-Rivera 2023b], incluindo o Pensamento Compu-
tacional como um dos três principais eixos nas Normas sobre Computação na Educação
Básica (BNCC Computação) [Brasil 2022a] e na Polı́tica Nacional de Educação Digital
(PNED) [Brasil 2023] [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2023a].

No que se refere ao PC, Costa-Junior e Anglada-Rivera (2024ac) ressaltam que es-
sas polı́ticas apresentam grandes desafios para sua plena implementação. Entre esses de-
safios, estão a necessidade de definição clara do conceito e das habilidades associadas ao
PC [Cutumisu et al. 2019,Santana et al. 2021], o fortalecimento das práticas de formação
inicial e continuada de professores [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2022, Costa-Junior
and Anglada-Rivera 2023b], a criação de instrumentos adequados para medir essas habili-
dades [Román-Gonzalez et al. 2015,Santana et al. 2021], e o desenvolvimento de materi-
ais didáticos voltados ao contexto educacional brasileiro [Gorgônio and Vale 2023,França
2020]. Nesse último aspecto, nota-se que muitas das atividades atuais utilizam aborda-
gens desplugadas [Silva et al. 2021], e há uma oferta limitada de materiais, geralmente
focados em apenas um tipo de abordagem ou projeto [Grover et al. 2015, Santana et al.
2021]. Além disso, muitos desses recursos não apresentam diretrizes claras de uso, nem
de como integrá-los aos conteúdos curriculares de forma efetiva [Silva et al. 2021].

Diante deste cenário, e visando ampliar as opções de materiais didáticos sobre o
tema, este artigo tem como objetivo apresentar uma proposta de livro didático voltado ao
desenvolvimento das habilidades de Pensamento Computacional (PC) em estudantes do
sétimo ano do Ensino Fundamental II, utilizando a Computação Fı́sica. Para descrever os
resultados parciais, o artigo está estruturado da seguinte maneira: a revisão da literatura
é apresentada na Seção 2; a proposta de livro é detalhada na Seção 3; e, finalmente, as
considerações parciais são discutidas na Seção 4.

2. Revisão da Literatura
Nesta seção, é apresentada uma revisão da literatura sobre os principais temas aborda-
dos neste artigo: Computação Fı́sica, Pensamento Computacional e exemplos de livros
didáticos para o ensino de Computação.

2.1. Sobre a Computação Fı́sica
Os primeiros registros do termo “Computação Fı́sica”foram encontrados na obra intitu-
lada ”Physical Computing: Sensing and Controlling the Physical World with Compu-
ters”de O’Sullivan e Igoe [O’Sullivan and Igoe 2004]. Nesse livro, os autores afirmam
que a Computação Fı́sica (CF) envolve a criação de uma conversa entre o mundo fı́sico e
o ambiente virtual do computador.

De acordo com Brazileiro (2013), a CF caracteriza-se pelo uso de sensores para
capturar dados do mundo fı́sico, atuadores para interagir com o ambiente e componentes
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eletrônicos que ajudam a fornecer feedbacks visuais, auditivos e táteis. Culkin e Hagan
(2019) acrescentam que a CF combina hardware e software para criar sistemas interativos
que respondem ao mundo real. Zanetti et al. (2023) reforçam que essa interação entre o
mundo real e o ambiente virtual pode facilitar a compreensão dos processos de entrada,
processamento e saı́da de informações.

Nesse contexto, a CF pode tornar os conceitos mais acessı́veis aos estudantes, ao
reduzir a abstração e criar conexões com o mundo real, permitindo ao aprendiz estabelecer
analogias com o cotidiano e interagir com objetos tangı́veis [Przybylla et al. 2017]. Além
disso, Hodges et al. (2020) sugerem que a CF pode contribuir positivamente para diversos
aspectos, tais como: aumento da motivação, maior tangibilidade e interatividade, estı́mulo
à criatividade, aprendizagem prática através de tentativa e erro, trabalho colaborativo e
inclusão.

Com base nesse cenário, o livro didático proposto neste artigo adota a definição
de que a Computação Fı́sica é um ambiente de aprendizagem onde são utilizadas es-
tratégias e recursos da Ciência da Computação para resolver problemas práticos através
da interação entre o mundo real e o virtual.

2.2. Sobre o Pensamento Computacional
O termo Computational Thinking foi mencionado pela primeira vez na obra “Mindstorms:
Children, Computers, and Powerful Ideas”, de 1980 [Papert 1980]. Embora Papert não
tenha oferecido uma definição formal, ele defendia, em muitas de suas obras, a ideia
de que os computadores deveriam fazer parte do cotidiano das pessoas, auxiliando-as na
resolução de problemas práticos [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024c].

A popularização do termo Pensamento Computacional (PC) ocorreu a partir das
publicações de Jeannette Wing em 2006 [Wing 2006]. Em sua definição mais atualizada,
Wing (2017) descreve o PC como “os processos de pensamento necessários para formu-
lar um problema e expressar suas soluções de modo que um computador — seja humano
ou máquina — possa executá-las de forma eficiente”.

Por outro lado, a International Society for Technology in Education (ISTE) e a
Computer Science Teachers Association (CSTA) [CSTA-ISTE 2011] afirmam que o PC
envolve a resolução de problemas, o design de sistemas e a compreensão do compor-
tamento humano, utilizando princı́pios da Ciência da Computação. Essas organizações
destacam habilidades como: formulação de problemas, lógica, algoritmos, representação
de dados, abstração, automação, generalização e transferência. Grover e Pea (2013) corro-
boram essa visão, sugerindo que o PC está diretamente relacionado a um conjunto de ha-
bilidades cognitivas, incluindo a formulação de problemas e a expressão de suas soluções
de maneira que possam ser executadas eficientemente por computadores, humanos ou
ambos.

Na perspectiva da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2018], das
Normas sobre Computação na Educação Básica (BNCC Computação) [Brasil 2022a], do
Parecer CNE/CEB Nº 2/2022 [Brasil 2022b] e da Polı́tica Nacional de Educação Digital
(PNED) [Brasil 2023], o PC envolve a capacidade de compreender, analisar, definir, mo-
delar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas soluções de maneira metódica e
sistemática, através do desenvolvimento de algoritmos [Costa-Junior and Anglada-Rivera
2024a].

XIII Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2024)

XXXV Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE 2024)

3224

XIII Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2024)

XXXV Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE 2024)

3224



Embora não haja um consenso unânime sobre uma única definição de Pensa-
mento Computacional ou sobre as habilidades que ele abrange [Román-Gonzalez et al.
2015, Cutumisu et al. 2019, Santana et al. 2021, Selby and Woollard 2013, Gouws et al.
2013,Carvalho and Braga 2022,Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024a,Costa-Junior and
Anglada-Rivera 2024b], pesquisas conduzidas por organizações como Code.org [Code.Org
2016], BBC Learning [BBC 2015], e Computing At School [Csizmadia et al. 2015], bem
como os trabalhos de Liukas (2015) e Brackmann (2017), sugerem que o Pensamento
Computacional pode ser dividido em quatro pilares principais: 1 - abstração, 2 - reconhe-
cimento de padrões, 3 - decomposição e 4 - algoritmos.

Diante desse contexto, a proposta de livro apresentada neste artigo adota a se-
guinte definição operacional: “Pensamento Computacional é a capacidade de formular
e resolver problemas por meio da utilização da Computação Fı́sica” [Costa-Junior and
Anglada-Rivera 2024c].

2.3. Sobre os livros didáticos para o ensino de Computação

A série intitulada “Computação Fundamental”consiste em quatro livros didáticos voltados
para o ensino de Computação no Ensino Fundamental II [Santana et al. 2019]. Esses
materiais oferecem uma gama de atividades tanto plugadas quanto desplugadas, além de
incluir orientações para o planejamento de aulas e uma lista de materiais necessários para
a execução das atividades propostas. Embora tratem de noções básicas de Informática e
introdução à programação, com tópicos sobre robótica nos últimos anos (8º e 9º anos),
grande parte do conteúdo foi elaborado com base em currı́culos internacionais [Santana
et al. 2019].

Outro exemplo é o conjunto de guias denominado Micro:bit Physical Computing
Fundamentals, disponibilizado pela Code.org. Esses guias sugerem diversas atividades
práticas focadas no conceito de Computação Fı́sica utilizando o microcontrolador Mi-
cro:bit [Code.org 2023]. Contudo, vale ressaltar algumas limitações desses guias: além
de estarem disponı́veis apenas em inglês, as atividades são alinhadas com o currı́culo
de Computação dos Estados Unidos e a placa controladora utilizada, apresenta um custo
mais elevado em comparação ao Arduino.

Recentemente, Costa-Junior et al. (2023) lançaram o livro Computação Fı́sica:
Programando sensores e componentes com Arduino e PictoBlox, disponibilizado gratuita-
mente. Este material foi criado para servir como suporte na formação inicial e continuada
de professores de diversas áreas do conhecimento, com o objetivo de capacitá-los a imple-
mentar projetos práticos em sala de aula, abordando temas como Ciência da Computação,
Pensamento Computacional, Programação, Computação Fı́sica, Robótica Educacional
e Aprendizagem Criativa [Costa-Junior et al. 2023, Costa-Junior and Anglada-Rivera
2023a]. Os autores também indicam como fontes de consulta valiosas as obras Learn
Electronics with Arduino: An Illustrated Beginner’s Guide to Physical Computing [Culkin
and Hagan 2017], que possui versão em português [Culkin and Hagan 2019], e Physical
computing: sensing and controlling the physical world with computers de [O’Sullivan and
Igoe 2004]. Embora sejam obras pagas, essas referências são fundamentais para aqueles
que buscam se aprofundar nos temas de Computação Fı́sica e eletrônica.
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3. A Proposta de Livro Didático
Nesta seção, são apresentados o contexto de elaboração da proposta, o ciclo de desenvol-
vimento, as habilidades da BNCC Computação envolvidas, além da estrutura e organização
da proposta de livro e dos resultados parciais.

3.1. O contexto da proposta
O livro “Computação Fı́sica e Pensamento Computacional - Cidades automatizadas”
está sendo desenvolvido com o objetivo de introduzir os estudantes do 7º ano do Ensino
Fundamental II (EFII) aos conceitos fundamentais de programação e Pensamento Com-
putacional (PC), utilizando a Computação Fı́sica como meio de aprendizagem. A pro-
posta faz parte de uma série composta por quatro livros, elaborados em colaboração entre
quatro acadêmicos de Licenciatura em Computação da Universidade do Estado do Ama-
zonas (UEA), um doutorando e um professor doutor em Fı́sica vinculado ao Programa de
Pós-Graduação em Ensino Tecnológico (PPGET/IFAM).

Em geral, o livro considera prioritariamente as principais habilidades e objetos de
conhecimento do eixo Pensamento Computacional da BNCC Computação (Seção 3.3).
Embora a proposta esteja sendo consolidada sob uma perspectiva das habilidades do eixo
PC do Ensino Fundamental II da BNCC Computação, é importante considerar que ele
também poderá ser utilizado para estimular o (ou em preparo para) desenvolvimento de
habilidades mais gerais da BNCC Computação do Ensino Médio, como por exemplo a
habilidade EM13CO16 [Brasil 2022a].

Para atingir esse objetivo, a Computação Fı́sica é usada como uma ferramenta
didático-tecnológica, com a intenção de mediar o desenvolvimento das habilidades do
PC nos alunos. A abordagem pedagógica deve se dar através do uso de componentes
de hardware, como o microcontrolador Arduino, e de um ambiente de programação vi-
sual, o PictoBlox. Ambos foram escolhidos por serem recursos acessı́veis e de baixo
custo [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2023a]. O PictoBlox, por exemplo, possui uma
interface similar ao Scratch, é fácil de instalar, tem integração otimizada com o Arduino
e está disponı́vel em português, além de oferecer bibliotecas integradas [Costa-Junior and
Anglada-Rivera 2023a]. O Arduino, por sua vez, é amplamente utilizado em projetos de
Computação Fı́sica [Culkin and Hagan 2019], devido ao seu baixo custo e à facilidade
de uso, caracterı́sticas que o tornam ideal para o ambiente escolar [Costa-Junior et al.
2023, Monk 2013].

Sobre o contexto de utilização, ele considera a perspectiva da prática de atuação
profissional do egresso do curso de Licenciatura em Computação. Ou seja, espera-se que o
professor possua uma formação básica sobre os fundamentos da Ciência da Computação,
possuindo conhecimentos suficientes para apresentar os conceitos e guiar os alunos no de-
senvolvimento das habilidades que são enfatizadas nas atividades. Contudo, acreditamos
que ele também poderá ser utilizado por professores graduados em outras áreas de co-
nhecimento, como a Fı́sica, Matemática etc., desde que estes profissionais possuam uma
formação mı́nima sobre os conceitos e os recursos enfatizados.

Para facilitar a implementação do livro pelos professores, uma versão especı́fica
com orientações didáticas também está em desenvolvimento. Além disso, considerando
que alguns docentes podem não ter familiaridade com o Arduino e o PictoBlox, o livro
“Computação Fı́sica: Programando sensores e componentes com Arduino e PictoBlox”
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[Costa-Junior et al. 2023] poderá ser utilizado como material introdutório para capacitá-
los no uso desses recursos em sala de aula.

Em termos de conteúdo e carga horária, o livro foi estruturado para ser utilizado ao
longo de quatro bimestres letivos, com a proposta de desenvolver quatro projetos práticos.
Esses projetos podem ser implementados tanto em disciplinas dedicadas ao ensino de
Computação quanto de forma interdisciplinar, especialmente em escolas que ainda não
possuem um currı́culo formalmente estruturado em Computação.

3.2. Ciclo e Processo de Elaboração do Livro
Nesta seção, são apresentadas as principais etapas do ciclo de desenvolvimento e validação
da proposta de livro. A Tabela 1 apresenta uma visão geral dessas etapas, bem como o
status de execução de cada uma delas.

Tabela 1. Descrição das etapas do ciclo de desenvolvimento do livro.

Etapa Descrição
1 Mapeamento e definição das habilidades do PC na BNCC Computação: Nesta etapa, foram realizadas análises

para identificar as habilidades associadas ao eixo PC nos direcionamentos do 7º ano da BNCC Computação. Além
disso, também foram definidas as habilidades que poderiam ser desenvolvidas no processo de construção de artefatos
da Computação Fı́sica. A lista completa das habilidades envolvidas na proposta de livro pode ser observada na seção
3.3.

2 Definição do tema, conteúdo programático e objetivos das atividades: Esta etapa foi caracterizada essencialmente
pela escolha do tema e do contexto central onde as atividades deveriam estar envolvidas. Sendo assim, as atividades
consideram que nesta idade os alunos já poderiam observar situações do seu dia a dia para além dos limites da sua casa.
Ou seja, o livro aborda problemas mais abrangentes no contexto de uma cidade, na perspectiva de que eles possam
contribuir com soluções criativas e inovadoras para otimizar a vida cotidiana das pessoas. Em seguida, tendo em
mente as habilidades da BNCC Computação, foram definidos os principais conceitos que deveriam compor o conteúdo
programático do livro. Por fim, nesta etapa foram elaboradas as primeiras versões dos objetivos das atividades de cada
um dos projetos (um por bimestre).

3 Definição dos requisitos de hardware e software das atividades: Nesta etapa, foram descritos os principais requisitos
de software e hardware para cada um dos projetos. Em relação ao código básico (software), inicialmente foram listados
todos os requisitos que precisariam ser atendidos e os blocos do PictoBlox a serem utilizados. No que diz respeito aos
componentes de hardware, foram definidos todos os elementos (Arduino, sensores, jumpers, etc.) necessários para a
construção do artefato fı́sico dos projetos.

4 Elaboração de protótipos de baixa, média e alta fidelidade: Nesta etapa, está sendo realizada a prototipação e
validação das atividades dos projetos. No protótipo de baixa fidelidade (Figura 1b), foram elaboradas ilustrações com
uma visão geral da integração de todos os componentes (Hardware e Software) que deveriam fazer parte de cada um
dos projetos. Em seguida, nos protótipos de média fidelidade (Figura 1c), foram desenvolvidas as primeiras versões do
código básico e do circuito eletrônico das atividades. A ideia é que, nesta versão, os requisitos funcionais e a integração
dos componentes possam ser validados, sem considerar as questões mais gerais de estética e design das atividades.

5 Definição e construção dos instrumentos avaliativos: Nesta etapa, deverão ser elaborados os instrumentos que po-
derão ser utilizados para avaliar a aprendizagem em cada uma das atividades propostas. Embora o livro aborde prio-
ritariamente os conceitos por meio de abordagens plugadas com a Computação Fı́sica, ele também deverá apresentar
exemplos de avaliações fundamentadas em abordagens desplugadas.

6 Validação e avaliação das atividades - Professores e Alunos: Nesta etapa, deverão ser realizados os processos de
validação e avaliação das atividades por terceiros. Inicialmente, serão convidados egressos do curso de Licenciatura
em Computação para executar algumas das atividades, com a finalidade de validá-las e fornecer feedback sobre elas.
Em seguida, deverão ser realizadas oficinas para validar as atividades com alunos do 7º ano do Ensino Fundamental II.

7 Revisão e correção das atividades: Nesta etapa, serão realizadas revisões e possı́veis correções nas atividades do
livro. De maneira geral, espera-se utilizar os feedbacks dos professores e alunos para ajustar eventuais inconsistências
identificadas nos objetivos, requisitos, orientações e organização das atividades.

8 Diagramação e publicação do livro: Por fim, esta etapa será utilizada para elaborar um design gráfico e realizar a
diagramação dos recursos do livro no template. Além disso, deverão ser providenciados o ISBN e a ficha catalográfica
da obra.

Concluı́da — Em Andamento — Não iniciada

3.3. Habilidades da BNCC Computação envolvidas
A Tabela 2 apresenta uma sı́ntese das principais habilidades da BNCC Computação que
deverão ser abordadas no livro do 7º ano. Nesse sentido, elas estão organizadas em dois
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grupos: 1 - Primárias: tratam-se das habilidades do PC do 7º ano e que serão prioritaria-
mente envolvidas no processo de execução das atividades e de avaliação da aprendizagem
e 2 - Secundárias: relacionadas à habilidades do PC de anos anteriores (6º Ano).

Tabela 2. Habilidades da BNCC Computação abordadas na proposta de livro.

Habilidades Primárias
EF07CO03 - Construir soluções computacionais de problemas de diferentes áreas do conhecimento, de forma individual e
colaborativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeiçoando e articulando saberes escolares;
EF07CO05 - Criar algoritmos fazendo uso da decomposição e do reúso no processo de solução de forma colaborativa e
cooperativa e automatizá-los usando uma linguagem de programação.

Habilidades Secundárias
EF06CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instruções sequenciais, de repetição e de seleção usando uma linguagem de
programação;
EF06CO03 - Descrever com precisão a solução de um problema, construindo o programa que implementa a solução descrita;
EF06CO04 - Construir soluções de problemas usando a técnica de decomposição e automatizar tais soluções usando uma
linguagem de programação.

3.4. Estrutura e Organização

Figura 1. Estrutura e organização da proposta de livro

Nesta seção, são apresentados os principais elementos da estrutura organizacional
do livro e algumas evidências do seu processo de desenvolvimento (Figura 1 - Versão am-
pliada). Nesse sentido, a Figura 1a apresenta uma visão geral do conteúdo programático,
a Figura 1b evidencia o protótipo de baixa fidelidade de uma das atividades práticas e a
Figura 1c mostra um dos autores validando os requisitos de hardware e software de um
protótipo de média fidelidade.
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De maneira complementar, um quadro contendo uma versão mais detalhada do
conteúdo programático do livro pode ser observada neste link, uma versão mais descritiva
dos objetivos, requisitos e sugestão de questões avaliativas sobre as atividades (projetos)
pode ser visualizado neste link e um arquivo contendo os protótipos de baixa fidelidade
dos 4 projetos principais pode ser encontrado neste link.

3.5. Resultados Parciais

Atualmente, o desenvolvimento do livro está na etapa 4 do ciclo descrito na Tabela 1, que
corresponde ao desenvolvimento dos protótipos das atividades. Os resultados parciais
indicam que as estratégias adotadas até o momento estão funcionando de maneira satis-
fatória, apontando para a viabilidade do prosseguimento das próximas fases planejadas.

Neste estágio, os autores têm se concentrado na análise detalhada dos requisi-
tos de hardware e software dos projetos propostos, realizando ajustes nos componentes
utilizados, como microcontroladores, sensores e no ambiente de desenvolvimento. O ob-
jetivo é garantir que os projetos possam ser replicados com recursos acessı́veis e de fácil
manuseio, de modo que possam ser implementados nas salas de aula de forma prática.
Até agora, não foram encontrados problemas crı́ticos que comprometam o andamento das
atividades, o que reforça a robustez da metodologia aplicada.

4. Considerações Parciais
Como trabalho futuro, espera-se utilizar os feedbacks obtidos através do processo de sub-
missão e avaliação deste artigo para aprimorar o desenvolvimento, bem como os objetivos
da proposta de livro didático para o 7° ano. Posteriormente, serão iniciadas as etapas res-
tantes (5 a 8) do ciclo de desenvolvimento apresentado na Tabela 1.
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eletrônica para iniciantes. Novatec Editora.

Cutumisu, M., Adams, C., and Lu, C. (2019). A scoping review of empirical research on
recent computational thinking assessments. Journal of Science Education and Techno-
logy, 28(6):651–676. Disponı́vel em: https://tinyurl.com/32czaye9. Acesso em: 22 de
jul. 2024.

de Oliveira Glizt, F. R. et al. (2017). O pensamento computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental. Revista Novas Tecnologias na Educação, 15(2). Disponı́vel em:
https://tinyurl.com/mr39v6kc. Acesso em: 23 de jun. 2024.

França, R. S. d. (2020). Uma abordagem pedagógica incorporada para o desenvolvi-
mento do pensamento computacional no ensino fundamental. PhD thesis, Tese (Douto-
rado em Ciência da Computação) – Universidade Federal de Pernambuco. Disponı́vel
em: https://tinyurl.com/mskeb8kr. Acesso em: 22 de mai. 2024.
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Robótica educativa e scratch na perspectiva de projeto na educação básica para de-
senvolvimento do pensamento computacional frente a cultura digital. Research,
Society and Development, 10(3):e20010313076–e20010313076. Disponı́vel em:
https://tinyurl.com/2j7csn2c. Acesso em: 23 de jun. 2024.
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