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Abstract. Computational thinking is widely recognized as a fundamental skill
for everyone, and even more important when added to teaching, be it from basic
education to higher education. To analyze research, methodologies and software
that already exist, this work presents a Systematic Mapping of Literature that
aims to investigate the use of computational thinking as a strategy to develop
students’ emotional skills, computational thinking being a means of awakening
cognitive abilities in the intellectual and emotional field. The searches were
carried out in national and international databases, in the period from 2016 to
2020. In return, 65 studies were obtained, of which 10 were selected after the
filtering steps determined in the research protocol.

Resumo. O Pensamento Computacional é amplamente reconhecido como uma
habilidade fundamental para todos e ainda mais importante quando agregado
ao ensino, da educacdo bdsica ao ensino superior. Com o propdsito de ana-
lisar pesquisas, metodologias e softwares que jd existem, este trabalho apre-
senta um Mapeamento Sistemdtico da Literatura que visa investigar o uso do
Pensamento Computacional como estratégia para desenvolver as habilidades
emocionais dos alunos, sendo o pensamento computacional um meio de desper-
tar habilidades cognitivas no campo intelectual e emocional. As buscas foram
realizadas em bases de dados nacionais e internacionais, no periodo de 2016
a 2020. Como retorno obteve-se 65 estudos, dos quais 10 foram selecionadas
apos as etapas de filtragem determinadas no protocolo de pesquisa.

1. Introducao

O cenério dos dias atuais demonstram que, com o passar dos tempos, nos conectamos
mais as tecnologias. As Novas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (NTICs) se-
guem influenciando mudancas nas formas de comunicagdo e educagao [Lima et al. 2020].
Apesar dessa ampla conectividade, a maioria das redes de ensino ainda ndo possuem em
seus curriculos o ensino de disciplinas que envolvam a Computagdo como ferramenta
para a resolucdo de problemas. Segundo o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computagdao (CRTC), o Pensamento Computacional (PC) tem sido considerado como



uma das habilidades fundamentais do ser humano, ao lado da leitura, escrita e aritmética
[CIEB 2021]).

De acordo com as diretrizes da Sociedade Brasileira de Computagao (SBC), os
fundamentos da Ciéncia da Computagdo sdo bases para o PC, o qual tem por objetivo
desenvolver habilidades que envolvam analisar, definir, comparar, solucionar e automati-
zar problemas de forma sistémica, por meio da construcdo de algoritmos, fazendo uso ou
nao de ferramentas computacionais [SBC 2018]]. Indmeros estudos vém sendo desenvol-
vidos, com o objetivo de ampliar o ensino do PC combinado a assuntos do ensino regular.
[Lopes et al. 2020].

Outro outro ponto de destaque na educacao € a inteligéncia emocional, sendo, sua
importancia na aprendizagem, crucial no processo de interacdo social. Fatores emoci-
onais preparam € orientam comportamentos, sejam em experiéncias positivas ou nega-
tivas [Fonseca 2016]. Os seres humanos tém a capacidade de empregar fatores emoci-
onais em atividades cotidianas, essas emog¢des podem estar ainda mais presentes e de-
sorganizadas no ambiente escolar [Tessaro and Lampert 2019]]. Trabalhar o processo de
autoregulacdao emocional no ambito escolar, tem o objetivo de auxiliar os alunos a obterem
comportamentos e competéncias dirigidas em processo consciente, possibilitando a capa-
cidade de empatia, trabalho em equipe e maior desempenho dos niveis de aprendizado
[Rodrigues 2015]. A regulacao emocional € constituida pela capacidade do individuo em
lidar com situacdoes de extresse e desafiadoras de forma saudavel e eficiente.

Desta forma, o objetivo deste trabalho € realizar um Mapeamento Sistemdtico da
Literatura (MSL), identificando estudos que utilizaram os fundamentos da computacio,
especificamente do PC como estratégia no processo de regulacao emocional de alunos da
educacgao bdsica ao ensino superior, em ambiente escolar. Com este estudo, pretende-se
identicar metodologias, técnicas, softwares ou ferramentas computacionais utilizadas no
processo de deteccao ou estimulo das habilidades emocionais.

Este artigo segue organizado da seguinte forma: na Se¢do 2 sdo apresentados os
procedimentos metodologicos desenvolvidos no Mapeamento Sisteméticos da Literatura;
na Secdo 3 sdo abordados os resultados aferidos no processo de extragdo de dados; e, por
fim, na Se¢do 4 sdo descritas as consideracdes finais e os trabalhos futuros propostos.

2. Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL)

Este estudo apresenta um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL), os procedimen-
tos metodologicos percorridos aqui, sao baseados na metodologia apresentada na pesquisa
de Cabrejos et al. (2018) , que apresenta as etapas de execucdo de estudos secundarios
realizados na area de informética na educacao para ser usado como base na condugdo de
futuros estudos.

O principal objetivo de um MSL € fornecer uma visao geral e formativa de deter-
minada drea, sendo utilizado quando h4d uma necessidade de classificar um determinado
campo de pesquisa, organizando tépicos de interesse do estudo [Moher et al. 2015]]. Por-
tanto, o MSL faz uso de estudos anteriormente publicados e validados em periddicos
e conferéncias propicios ao conteddo de pesquisa, sendo estes denominados de estudos
primarios.

Para condu¢dao do Mapeamento, foram seguidos cinco passos propostos por Ca-



brejos et al. (2018) sendo eles: (I) defini¢do de questdo de pesquisa, (II) definicdo do
protocolo de pesquisa, (III) busca de estudos primdrios nas bases de dados, (IV) triagem
dos estudos pré-selecionados, (V) extracao de dados e processo de mapeamento.

Diante desse exposto, a questdo formulada para esta pesquisa foi organizada e es-
trututurada nos critérios recomendados por Keele (2007) sendo: populagdo, intervencao,
comparacao, resultados e contexto (PICOC). Porém, foram utilizados somente os itens
populacao (P), intervencao (I), contexto (C) e resultados (O) para a construc¢do da questao
de pesquisa. O elemento comparacao (C) ndo se aplica a esta pesquisa por nao ser uma
Revisao Sistematica da Literatura (RSL).

Nas secOes seguintes sdo discutidas as etapas de planejamento, execugdo e analise
de resultados de acordo com o protocolo previamente estabelecido.

2.1. Procedimentos Metodologicos

O processo de um MSL visa identificar e analizar possiveis estudos capazes de responder
a questdo de pesquisa principal (QP) e as questdes especificas (QE) determinadas no
protocolo de pesquisa [Paviani et al. 2018]]. O protocolo de pesquisa € composto pela
definicdo da questdo de pesquisa, String de busca, selecdo das bases de dados e critérios
de inclusdo e exclusao.

O protocolo de busca definido no mapeamento sistematico visa responder a se-
guinte questao de pesquisa:

* (QP1) “Quais metodologias, técnicas e softwares vém sendo utilizados no desen-
volvimento do Pensamento Computacional de alunos da educacao bésica ao en-
sino superior com o objetivo de estimular as habilidades emocionais dos alunos?”

Para obter os resultados esperados, por meio do MSL, além da questao de pesquisa
principal, é necessario um conjunto de questdes secunddrias, as quais serao respondidas
durante a fase de extracdo de informacdes. As questdes secunddrias t€m o objetivo de
esclarecer detalhes importantes que o MSL visa identificar, contribuindo na anélise dos
estudos. Desta forma, foram elaboradas as seguintes questoes especificas:

* (QE1)Quais abordagens computacionais os educadores vém utilizando na
regulacdo emocional dos alunos?

* (QE2)Quais os efeitos emocionais observados nos alunos com a introdugdo de
atividades que envolvem computacao?

* (QE3)Quais emogdes tém sido consideradas nos estudos?

* (QE4)Em quais disciplinas a regulagem emocional vém sendo empregada?

* (QES5)Quais as ferramentas estdo sendo utilizadas no processo de regulacdo emo-
cional dos alunos? Estdo disponiveis no mercado ou foram desenvolvidas especi-
ficamente para a aplicacdo do trabalho?

2.2. String de Busca

A String de busca definida no protocolo de pesquisa teve sua apresentacdo em duas
variagdes. As adaptacdes na String foram necessdrias pelo fato da pesquisa decorrer em
bases de dados nacionais e internacionais. A seguir, na Tabela 1, estd a descri¢ao das
Strings.



Tabela 1. Strings de busca versao Portugués (Brasil) e Inglés.

Strings de Busca
((’regulacao da emo¢ao”OR “regulacao emocional”
OR 7autorregulacao”OR ”’inteligéncia emocional ’OR “habilidades emocionais™)
AND (aprendizagem OR “ensino”OR educagao)
AND (“computacao”OR ”pensamento computacional’))
(("emotion regulation”’OR “emotional regulation”
OR 7self-regulation”OR “emotional intelligence”OR “emotional skills™)
AND (learning OR “teaching”OR education)
AND (”computing”OR “computational thinking’))

2.3. Processo de Busca

Como exposto anteriormente, as questdes de pesquisa (principal e especificas) tém como
objetivo identificar estudos que abordam o Pensamento Computacional e a regulacao
emocional aplicado a educacao.

Para responder as questdes levantadas nesse trabalho, foram selecionados estudos
publicados entre janeiro de 2016 e agosto de 2020. Este intervalo foi estabelecido, apds a
identificacdo da disseminagao da importancia do desenvolvimento de habilidades emoci-
onais no ensino, com o acontecimento do ”Férum Internacional de Politicas Publicas”’em
marco de 2014, nesta ocasido foram discutidas por iniimeros paises a importancia do de-
senvolvimento emocional na pratica pedagogica, assim como a utilizacdo de multiplas
linguagens e diferentes estilos para atingir as diferentes inteligéncias, sendo este evento a
linha condutora para as tendéncias atuais acerca do tema [Abed 2016].

Foi decidido que seriam considerados estudos publicados nos indiomas Portugués
e Inglés, portanto, foram selecionadas as seguintes bases de dados: ACM Digital Library,
Springer Link, IEEExplore Digital Library, Science Direct, Scopus, Simpdsio Brasileiro
de Informatica na Educagdo e Revista Novas Tecnologias na Educacao.

As bases de pesquisas nacionais utilizadas na busca inicial sdo veiculos de
publicacdes na drea de Informética na Educacgdo, foi possivel identificar que a quanti-
dade de produgdes brasileiras acerca do tema ainda € escassa. Por outro lado, as bases
internacionais retornaram um quantitativo maior. Optou-se por utilizar a mesma String de
busca, diferenciando-se apenas os idiomas. As Strings de busca foram aplicadas na pes-
quisa automadtica gerida pelas bases, e também foram realizadas buscas manuais com os
palavras chaves definidas na String. O grafico da Figura 1 apresenta o total de publicagdes
retornadas de cada uma das bases pesquisadas, representando um total de 65 trabalhos.

2.4. Critérios de Inclusao e Exclusao

Os critérios de inclusdo e exclusdo determinam a aceitacao ou ndo de um estudo primdrio
e sdo baseados na questdo de pesquisa, sendo eles responsdveis por filtrar os trabalhos,
criando uma lista de possiveis artigos primdrios aceitos e outra com artigos excluidos.
Para a inclusdo de um estudo é necessario que o estudo se enquadre em ao menos um
critério de inclusdo e que nao pertenga a nem um critério de exclusao.

Apos as pesquisas automdticas € manual com a String de busca nas bases, foi
realizada uma filtragem inicial por meio da leitura do titulo, resumo e palavras-chaves
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Figura 1. Grafico da quantidade de estudos por base.

dos artigos retornados, com o objetivo de eliminar trabalhos duplicados. Inicialmente
foram retornados 65 estudos e, apds essa etapa de analise, restaram 64 trabalhos.

Posteriormente, iniciou-se a filtragem dos estudos a partir dos critérios de inclusao
(CI) e criterios exclusao (CE).

Nessa atividade, dois autores aplicaram os CI e CE, individualmente a cada tra-
balho selecionado na filtragem inicial, em caso de divergéncias um terceiro autor era
acionado a aplicar os critérios no estudo. Os resultados obtidos sob andlise individual dos
autores foram confrontados e comparados. Os critérios de inclusdo aplicados nesse MSL
estao descritos a seguir.

* CIOI - A pesquisa aborda o uso da computagdo como ferramenta no estimulo de
habilidades emocionais.

* CI02 - A pesquisa € aplicada na educacao.

* CIO3 - A pesquisa € um estudo primario.

* CI04 - O publico da pesquisa sdo alunos e professores da rede de ensino bdasica
e/ou superior.

* CIOS5 - As publicagdes sao de 2016 a 2020.

* CIO6 - Ser em portugués ou inglés.

Os critérios de exclusdo tem por objetivo tratar trabalhos inacessiveis, em idiomas
que nao sejam os definidos no protocolo de pesquisa e estudos que nao se enquadrio na
questdo principal. Os critérios utilizados para excluir trabalhos invédlidos a essa pesquisa
foram:

* CEOI - A pesquisa nao € aplicada na educacao.

* CEO2 - A publicagdo é um artigo resumido.

* CEO3 - A publicacao é um estudo secundario (MSL/RSL).

* CEO04 - A pesquisa ndo estd escrita em portugués ou inglés.

* CEO5 - Ser de base de dados particular.

* CEO06 - Ter sua publicagdo anterior a 2016.

* CEO7 - A pesquisa ndo aborda a regulagem emocional de alunos.



A Figura 2, apresenta o nimero de trabalhos aceitos apds a aplicacao dos critérios
de inclusdo e exclusdo.
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Figura 2. Artigos aceitos por base.

3. Resultados

Nesta secdo estdo expostas as respostas para a QP e as demais QE. Essas respostas sdo o
resultado da andlise e extracdo de dados dos 10 estudos primarios aceitos no MSL.

3.1. Extracao de Dados

Tecndlogiasna
Educagio

Na etapa de extracdo de dados € realizada a organizacdao dos dados extraidos, podendo
ser feita em formato de relatdrios ou graficos, com o objetivo de registrar detalhes de re-
feréncias e informagdes que tratam as questdes de pesquisa. Na Tabela 2 sdo apresentados
os titulos resumidos dos estudos, seus respectivos autores e ano de publicagdo.

Tabela 2. Estudos Primarios Analisados

Cédigo | Titulo Resumido Referéncia
EO1 | Perspectives for effective integration of e-learning [Akugizibwe et al. 2019]
E02 | Matching self-reports with electrodermal activity [Dindar et al. 2019]
EO3 | Students’ acceptance and readiness for E-learning [Ngampornchai 2016]
E04 Socioemotional Skill Domains in Robotics [Arevalo et al. 2020]
EO5 | Strengths against psychopathology in adolescents [Piqueras et al. 2019]
E06 Toward effective robot-child tutoring [Ramachandran et al. 2019]
EO07 | An ISMP Approach for Promoting Design Innovation | [Chen et al. 2020]
EO8 An instrument to assess self-efficacy [Danielsiek et al. 2018]
EQ09 CADAP - Uma Ferramenta de apoio [Paxiuba et al. 2016]
E10 | A Computation Model for Learning Programming [Rafique et al. 2017]

3.2. Respostas as Questoes de Pesquisa

Aqui nesta secdo, serdo apresentadas as respostas da questao principal formulada no pro-
tocolo de pesquisa deste MSL. Através dessas respostas, busca-se investigar as técnicas,




métodos, softwares ou ferramentas computacionais que vém sendo utilizadas no processo
de estimulo da regulacdo emocional de alunos. Em seguida, serdo respondidas as questdes
especificas, considerando a nomeclatura dos autores disponivel na Tabela 2, disponivel de
forma detalahada em: https://urless.in/nfx Vr.

* (QP1) “Quais metodologias, técnicas e softwares vém sendo utilizados no desen-
volvimento do Pensamento Computacional de alunos da educagdo bésica ao en-
sino superior com o objetivo de estimular as habilidades emocionais dos alunos?”

Na fase de extracao de dados, os estudos primarios foram analisados, sendo iden-
tificado que os pesquisadores t€ém empregado metodologias de ensino aliadas ao uso da
Computacgdo e os principais meios sdo jogos, robotica, tematicas que envolvem logica de
programacao e aplicacao de métodos que abordam a Computacio Desplugada [E04, E0S,
E06, E10]. No quesito desenvolvimento de software, os pesquisadores demonstram maior
interesse em utilizar ferramentas prontas, gratuitas e disponiveis no mercado. Somente
dois estudos apresentaram o desenvolvimento de uma ferramenta [EO4, E06], que serao
descritas nos resultados da QEOS. Outra caracterista importante identificada € o fato da
maioria dos trabalhos [E02, E02, E04, E06, EO8, E10] serem desenvolvidos em paralelo
a disciplinas de exatas: matematica, fisica, algoritmos e 16gica de programacao.

* QEO1 ”Quais abordagens computacionais os educadores vém utilizando na
regulacao emocional dos alunos?

De acordo com as informagdes extraidas dos estudos primarios, os educadores
estdo aliando ferramentas computacionais a regulagao emocional principalmente através
do uso de softwares, rob0s interativos e atividades virtuais, as quais fazem uso do com-
putador apenas para acesso a internet. Além disso, no trabalho [E0S5], foi utilizado um
software aplicativo apenas para fins avaliativos dos resultados de um estudo dirigido por
meio de questionarios manuais. No trabalho [E04] foi utilizado um modelo de projeto
quase- experimental onde foi desenvolvido um protétipo de robd para ser implementado
pelos alunos, seguido da aplicacdo de dois questionarios pré e pos teste que seguiram re-
gras do design thinking voltados para o desenvolvimento das habilidades emocionais dos
alunos.

* QEO2 “Quais os efeitos emocionais observados nos alunos com a introdugao de
atividades que envolvem computac¢io?”

Observou-se nos estudos, especificamente em [E03], [E05], [E06], [E07], [EOS8],
[E09], [E10] efeitos satisfatérios no uso da Computacdo como ferramenta de estimulo das
habilidades emocionais dos alunos, sendo destacado nos estudos a capacidade de geren-
ciar emocoes, alcancar objetivos, demostracdao de empatia, gerenciar relacdes de forma
positiva e tomar decisoes de maneira responsavel. Também foi identificado que, os alu-
nos desenvolveram maior capacidade de resolucdo de problemas, maior motivacdo em
experimentar novos problemas e uma maior capacidade de autorregulacdo individual da
aprendizagem, que € a forma como o aluno conduz seu processo de aprendizagem. Além
disso, notou-se que o nivel de aprendizagem e aceitagdo dos contetidos de ensino melho-
ram quando se t€m uma regulacdo emocional efetiva,sendo esse processo de identificacao
e comparagdo de parametros realizado por coleta de dados via formulério pré e pds ati-
vidades, avaliacao emocional por detec¢cdo de expressdes faciais e também por avaliagdo
documental de turmas anteriores, onde € relacionado um grupo de controle e um grupo de
teste.


https://drive.google.com/file/d/1PoruNmenjl-YsWnityLyAeswhAkU9ezX/view?usp=sharing

No estudo [E07], realizado com 86 alunos do curso de graduacdo de Engenha-
ria Mecanica, verificou-se que a inteligéncia emocional associada ao PC pode facilitar o
aprimoramento da capacidade de inovagdo de design no curso de Engenharia. Entretanto,
no estudo [E03] realizado com alunos na faixa etdria de 18 a 23 anos, mostrou-se pouco
efetivo o uso de ferramentas computacionais no auxilio da autorregulagdo emocional, ape-
nas os alunos mais novos, que eram familiarizados com tecnologias, obtiveram melhores
niveis de regulacao emocional.

* QEO03 “Quais emogoes tém sido consideradas nos estudos?”

Dentre as sete emogdes bdsicas propostas por Ekman and Friesen (2003) , as
principais abordadas nos estudos sdo raiva, alegria, medo e tristeza. Além destas,
trabalhou-se em cima de diversas habilidades socioemocionais, tais como: capacidade
de concentragdo, autorregulacdo do aprendizado, trabalho em grupo, dominio no desem-
penho de tarefas, influéncia social e resiliéncia.

* QEO04 “Em quais disciplinas a regulagem emocional vém sendo empregada?”’

A regulacao emocional foi aplicada de maneira interdisciplinar em quatro estudos
[EO3], [EO4],[E05], [E09] seguido da matemética, que foi empregada em dois estudos
[EO1] e [EO6]. Nos demais, teve-se a aplicagdo em formato livre de ensino, cujo foco foi
no ambiente escolar como um todo. Apenas no estudo [E09] € apresentado um software, o
qual é capaz de identificar as reacOes emocionais dos alunos diante de uma aula expositiva,
que pode ser usado pelos educadores nas mais diversas disciplinas.

* QEOS5 ”Quais as ferramentas estao sendo utilizadas no processo de regulagdo emo-
cional dos alunos? Estdo disponiveis no mercado ou foram desenvolvidas especi-
ficamente para a aplicacdo do trabalho?”

As ferramentas e softwares utilizados nos 10 artigos selecionados, sdo listados a
seguir.

No trabalho [EO1], apresentou-se o uso do software Xerte (XOT) , que € um pro-
grama gratuito e de uso aberto cujo objetivo é disponibilizar uma plataforma com fer-
ramentas baseadas em navegador que permite que qualquer pessoa com um navegador
Web crie materiais de aprendizagem interativos de forma rapida e ficil. Usou-se também
a Calculadora Matrix no célculo de matrizes e o ambiente R para a criacdo de graficos
interativos. .

No trabalho de [EOS5], foi utilizado o programa SPSS PROCESS, que é um soft-
ware aplicativo do tipo cientifico. Este software fornece apoio a tomada de decisdo que
inclui: aplicag@o analitica, mineragao de dados, mineragao de texto e estatistica que trans-
formam os dados em informacdes importantes que proporcionam reduzir custos e aumen-
tar a lucratividade. Além deste, fez-se o uso também de questiondrios manuais: Me-
dida de aceitacdo e aten¢do das criancas (CAMM), Questionério de cultura (SDQ), Ques-
tionario de Inteligéncia Emocional Tragco - Formulédrio Curto do Adolescente (TEIQue-
ASF), Questiondrio de regulacdo da emocao cognitiva (CERQ).

No estudo [E06], foi utilizado um sistema de tutoria de robd interativo, o qual con-
siste em um robo para atuar como agente de tutoria e um tablet para exibir o aplicativo de
tutoria contendo problemas matematicos a serem resolvidos pelo aluno. A aplicacdo foi



feita apenas para uso nessa pesquisa. A avaliacdo foi conduzida por meio de questionario
e da observacdo visual do professor pesquisador.

No trabalho [E09], foi utilizado o software Cara de Aprender (CADAP), que é um
software desenvolvido para identificar as reacdes emocionais dos alunos através de suas
expressoes faciais durante a exposi¢do de uma aula.

Em [E10], foi utilizado o robd6 COZMO e uma interface interativa pra aplicacao
das atividades, também foi aplicado o questiondrio de avaliacdo online criado por The
Greater Good Science Center pra inferir a inteligéncia emocional dos alunos durante o
processo de aprendizagem. No trabalho [E04] a computagdo foi utilizada por meio do
Processo de Design Thinking aplicado em formato de framework em tarefas que envol-
viam a Robética.

Em [E06], desenvolveu-se uma metodologia na qual as criangas interagiam com
um robd (projetado pela equipe) por meio de um aplicativo de tutoria, os alunos podiam
pedir ajuda ao robd por meio de botdes na tela do tablet. O sistema de tutoria fornecia
dicas de resolucao de acordo com a necessidade do aluno. Em [E07], foi implementado
um programa de instru¢do com quatro etapas: identificacdo do problema, modelagem do
mecanismo, simulagdo e prototipagem.

Por fim, no trabalho [E08], o processo de verificacio da regulagdo emocional
aconteceu durante a execug¢do de um curso preparatério de algoritmos para turmas do
curso de ciéncia da computagdo. A Computacdo esteve presente somente no uso dos
computadores durante o curso, sendo necessérios na utilizagdo durante as aulas. Nao foi
evidénciado pelos autores o uso de softwares especificos.

4. Consideracoes Finais

O objetivo deste MSL foi investigar estudos que demonstrassem em seu desenvolvimento
metodologias, técnicas, softwares ou outras formas de utilizacdo da computag@o no pro-
cesso de regulagdo emocional de alunos da educagdo basica ao ensino superior. A busca
se caracterizou por identificar abordagens que envolvessem o Pensamento Computacional
aliado ao ensino de disciplinas da grade curricular dos alunos, com o préposito de iden-
tificar como os educadores vém utilizando a computacao no ambiente de ensino, visando
catalogar e identificar fatores positivos e negativos dessas metodologias.

Outro ponto de interesse dessa pesquisa foi desvendar como foi realizado o pro-
cesso de deteccdo ou estimulo da regulacdo emocional dos alunos durante as atividades
desenvolvidas, visando mapear documentos como questiondrios, formularios ou demais
artefatos que se fizeram uteis nesse processo, assim como quais emocoes estiveram en-
volvidas nos estudos e como os pesquisadores as identificaram.

Entre os dez estudos primérios, somente um deixou evidenciado de forma clara o
uso do Pensamento Computacional no processo de regulacdo emocioal dos alunos, por-
tanto, fica ainda mais nitido uma necessidade de investigacdo e desenvolvimento de estu-
dos que possam relacionar contetidos do Pensamento Computacional aliados no processo
de regulacdo emocional de alunos em ambiente escolar.

Como trabalhos futuros, é proposto a investigacao comparativa entre as ferramen-
tas detectadas nessa pesquisa para a construcao de uma aplicacdo capaz de realizar o
estimulo da regulacdo emocional no processo de ensino, também fica como proposta para



novos trabalhos a constru¢cdo de um artefato que possa ser utilizado como meio de coleta
de dados sobre os aspectos emocionais dos alunos.
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