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Abstract. In recent years, a series of studies have used Unplugged Computing
as a strategy for Teaching Computing in Brazilian Basic Education. Despite
the advances, the area still needs to build new trajectories for the production
of computer knowledge in basic education. In this sense, the paper presents a
position paper aiming to guide the proposition of five challenges,
opportunities, and research directions in the Teaching of Computing through
Unplugged Computing. The text presents contributions to conduct new
research in Unplugged Computing, advancing the literature and maximizing
the effects of Unplugged Computing in the teaching of Computing in Brazil.

Resumo. Nos ultimos anos, uma série de estudos tem usado a Computa¢do
Desplugada como uma estratégia para Ensino de Computag¢do na Educagdo
Basica Brasileira. Apesar dos avangos, a drea ainda necessita construir novas
trajetorias para a produgdo do conhecimento da Computag¢do na Educagdo
Basica. Nesse sentido, o texto apresenta um artigo de posi¢do a respeito do
assunto, a fim de nortear a proposi¢do de cinco desafios, oportunidades e
direcionamentos de pesquisa no Ensino de Computag¢do por meio da
Computagdo Desplugada. O texto apresenta contribui¢des para a condugdo
de novas pesquisas em Computa¢do Desplugada, a fim de avangar a literatura
e maximizar os efeitos da Computacdo Desplugada no ensino de Computagdo
no Brasil.

1. Introducao

Desde o ano de 2014, o ensino no Brasil teve seus curriculos repensados para os
desafios imputados pelo mundo globalizado [Macedo 2014]. Diante disso, o Ministério
da Educacao (MEC) definiu vinte metas a serem atingidas pela educacao através do
Plano Nacional de Educa¢do (PNE) e que deverdo ser cumpridas até o ano de 2024
[Brasil 2014]. Nesse sentido, passados cinco anos (metade do tempo), ¢ importante
analisar quais os avancos conquistados e quais agdes ainda faltam construir,



especialmente no ambito da Educacdo Bésica (Oliveira, Silva e Hinterholz, 2017;
Santana, Oliveira, 2019; Oliveira et al., 2020). Diante disso ¢ da nova Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), estudos recentes advogam a necessidade da competéncia
conhecida como Pensamento Computacional [Bell ef al. 2011], que ¢ definida como a
habilidade de resolver problemas a partir do conhecimento de teorias da computagdo
como, por exemplo, a ldgica de programacao (Santana, Oliveira, 2019; Wing, 2006) e
pode ser fomentada por atividades simples de um conceito conhecido por Computacao
Desplugada [Bell et al. 2011].

A Computagdo Desplugada sugere atividades de Computagdo por meios ndo digitais,
por vezes, somente utilizando materiais escolares convencionais [Bell et al. 2011],
possibilitando um plano de trabalho sem grande aparato tecnoldgico e oportunizando
um ambiente de desenvolvimento da multidisciplinaridade em tarefas interessantes para
o aluno [Bell et al. 2011]. Nos ultimos anos, um numero crescente de trabalhos
envolvendo a Computacdo Desplugada foram desenvolvidos, no entanto, os resultados
ainda precisam ser melhor explorados e as proposi¢des incrementadas (Oliveira et al.,
2018; Santos Gama, 2019).

Diante disso, o artigo apresenta um texto de posi¢do (position paper) propondo
uma série de desafios, oportunidades e direcionamentos de pesquisa no uso de
Computacdo Desplugada como estratégia de ensino de Computagdo. Por meio da
analise de dois estudos secunddarios (i.e., mapeamentos sistematicos) conduzidos por
Oliveira et al. (2018) e Santos et al. (2019), identificamos cinco desafios nesse dominio
e propomos direcionamentos para cada um desses desafios. Nosso estudo busca
contribuir diretamente para reflexdo sobre os estudos em Computagdo Desplugada no
Brasil e objetiva abrir caminhos para a condu¢do de novas pesquisas nesse dominio,
com inten¢do de impactar positivamente a Educacdo em Computacao.

2. Revisao da Literatura

Esta secdo apresenta uma revisdo da literatura sobre os principais topicos abordados
nesse trabalho (i.e., Educacdo em Computagdo e Computacdo Desplugada). A
comunidade envolvida com Educacdo em Computagdo e com discussdes sobre o
desenvolvimento de um Pensamento Computacional no Brasil tem construido diversos
espacos de discussdo. Dentre eles, o Workshop sobre Educagao em Computagao (WEI)
e o Simposio Brasileiro de Educacdo em Computacdo (EduComp) sdo espacos para
desenvolver esse debate, pois neles se retinem professores, pesquisadores e estudantes
que atuam em diversos cursos da area: Sistemas de Informacdo (SI), Engenharia de
Software (EGS), Ciéncia da Computagdo (CC) e Licenciatura em Computagdo (LC).
Trata-se da constituigdo de uma comunidade de didlogo e discussdes sobre o
Pensamento Computacional e o Ensino da Computacdo ou a constituicdo de uma
comunidade cientifica de estudos e discussdes como forma de potencializar a produgao
do conhecimento.

Tudo isso tem por objetivo impulsionar pesquisas e praticas que proporcionem
que o Pensamento Computacional possa integrar o espaco da escola, proporcionando
também que nao especialistas acompanhem melhor, por mais tempo e de forma
auténoma a producdo da ciéncia e da tecnologia. Embora o conceito de Pensamento
Computacional tenha ganhado impulso com o estudo de Wing (2006), essas discussoes
j& perpassavam a educa¢do na década de 1980. No ano de 1986, Seymour Papert,



professor de Matematica do Massachusetts Institute of Technology (MIT), em seu livro
“LOGO: computadores e educacao” [Papert 1980] idealizava a programagao na
Educacdo Basica. Ao programar com LOGO, uma versdo mais primitiva do Scratch,
Papert (1980) afirma que a motivagao nao ¢ a criagcao de um produto final, mas sim o
processo: o erro encontrado pode servir como desafio para construir aprendizagens.
Esse movimento também ocorre para o desenvolvimento do Pensamento Computacional
por meio da Computacdo Desplugada.

O Pensamento Computacional, segundo Wing (2006), prioriza conceitos ao
invés do ato de programar, o que, significa que com a apropriagdo desses conceitos,
desenvolve-se a capacidade de pensar em multiplos niveis de abstragdo e nao a mera
aplicagdo de técnicas de programagdo; gera ideias e ndo artefatos. Isso significa que o
Pensamento Computacional ndo tem necessariamente como resultado final a producdo
de software/hardware e reconhece que os conceitos fundamentais da computagdo
estardo presentes para resolver problemas em vdarios contextos do cotidiano. O
desenvolvimento do Pensamento Computacional contribui para focar no poder de
analise, decisdo e sintese, na organizacdo e no estabelecimento de prioridades (Silva et
al., 2015; Santana, Oliveira, 2019; Valente, 2019), pois ndo se trata apenas da aplicagdo
desenvolvida com computadores, mas sim de uma forma de raciocinio para a criagdo e
resolugdo de problemas complexos.

Nesse sentido, ¢ relevante que o Pensamento Computacional integre a Educagao
Basica e contribua para uma formacdo integral dos sujeitos. A dupla ruptura
epistemolodgica pretende que os discursos eruditos interajam com os de senso comum,
que se “tornem comensuraveis € nessa medida atenuem o desnivelamento que os
separa” [Santos 1989]. Uma dificuldade para o desenvolvimento de um Pensamento
Computacional na escola ¢ a falta de um espago para o professor de Computacao.
Assim, a LC desenvolve iniciativas nas escolas, tais como a pratica enquanto
Componente Curricular, Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia e
Estagios Curriculares de forma interdisciplinar para propiciar a incorporagdo do
Pensamento Computacional na Educacao Basica [Oliveira ef al. 2020].

Essas iniciativas s3o experiéncias que contribuem para a formacdo de
professores e para o desenvolvimento de um Pensamento Computacional na Educacao
Basica [da Cruz et al. 2021]. Trata-se de formas alternativas, tais como gincanas,
oficinas, clubes de programacdo e atividades interdisciplinares que colaboram para
gerar uma dindmica de formacdo de professores de Computagdo articulada com o
espaco da escola. Um exemplo dessa articulagdo formativa foi registrado por Cambraia
et al. (2016), em que explicitam a concepc¢do de gestor, professor e aluno do curso de
LC sobre o planejamento e desenvolvimento de um projeto desenvolvido em um
Componente Curricular Articulador, destacando a importancia do registro escrito desse
processo como forma de alavancar um movimento de permanente reconstrugdo e
vigilancia epistemologica para que, ao mesmo tempo em que se valoriza o
conhecimento prévio dos alunos, se criem situagdes de apropriacdo do conhecimento da
Computacio.

Nao se trata, portanto, de transpor mecanicamente um conhecimento para o
outro, mas sim, os saberes escolares “sdo organizados de forma a atender as finalidades
sociais diversas daquelas para as quais foram pensados em seu contexto de produgao”
[Lopes 2007]. Com isso, na selecdo dos conhecimentos escolares ndo se incluem apenas



os conhecimentos cientificos, mas “todos os saberes que em dado momento historico
sao entendidos como validos e legitimos” [Lopes 2007].

Como discutido por da Cruz et al. (2021), esse processo exige um novo
paradigma de formagdo de professores de Computagdo, que provoque rupturas com a
formacao pautada exclusivamente na racionalidade técnica. Assim ndo existe uma Unica
forma de trabalho para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, também nao
existe um projeto pedagodgico unico, o que significa que, para as diferentes
regionalidades, “hé4 que se forjar diferentes pedagogias, integradas aos contetdos e aos
métodos de cada campo do saber e que considerem as peculiaridades de cada um” [Silva
2007]. Dessa forma, para que o Pensamento Computacional integre o espaco da escola,
¢ necessaria uma interlocucdo dos cursos de formacdo de professores com escolas de
educacdo basica de forma a integrar e constituir, conjuntamente com as comunidades de
pesquisa, uma cidade cientifica, para articular conhecimentos cientificos significativos
nas comunidades escolares.

No Curso de LC sao desenvolvidas iniciativas para a integragdo do Pensamento
Computacional com conhecimentos pedagogicos e da pratica, de forma a proporcionar
uma urdidura dos fios que compdem o curso. Nao ¢ uma soma de conhecimentos
pedagbdgicos + computacionais + praticas. De acordo com Shulman (1986), o
conhecimento especifico de cada area ¢ um pressuposto fundamental da profissdo
docente, porém também ¢ necessario compreender o modo como esse conhecimento se
transforma em ensino. Garcia (2005), ao citar uma comunica¢do de Shulman (1986),
afirma que os professores precisam construir pontes entre o significado do contetido
curricular ¢ a construcdo desse significado por parte dos alunos. Isso € possivel
mediante uma compreensao profunda, flexivel e aberta do contetdo, estando também
abertos para rever os objetivos, planos e procedimentos mediante interagdo com os
estudantes. De acordo com Wing (2006), o Pensamento Computacional ndo ocorre
apenas com o desenvolvimento de atividades com computadores, as atividades de
Computacdo Desplugada s@o uma forma de potencializar o desenvolvimento do
Pensamento Computacional.

3. Desafios, Oportunidades e Direcionamentos de Pesquisa

Esse artigo tem por objetivo apresentar um conjunto de posi¢des (position paper)
tratando de desafios relacionados a Computacdo Desplugada como estratégia para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional. Os desafios propostos nesse artigo
foram baseados nos resultados dos estudos de Santos et al. (2018) e Santos et al. (2019)
que realizaram mapeamentos sistemdaticos sobre Computacdo Desplugada no Brasil.
Nesse sentido, ambos os estudos previamente citados foram lidos e discutidos por trés
especialistas em Ensino de Computacdo, no sentido de identificar e elencar os desafios
relacionados ao uso de Computagdo Desplugada no Brasil. Cinco desafios foram
elencados e serdo discutidos a seguir.

3.1. Desenvolvimento de atividades para além da disponibilizacio de equipamentos

As politicas publicas para disponibilizacgdo de equipamentos nas escolas
instrumentalizaram-nas com laboratérios de informatica, computadores portateis, etc.
Contudo, de acordo com Alonso et al. (2014), a disponibilidade de equipamentos ainda
¢ um desafio. Primeiro, pela rapida obsolescéncia dos equipamentos, exigindo
atualizagdes, e, segundo, pela necessidade de periddicas manutengdes, que devido ao



custo acabam ficando para segundo plano e levam os laboratérios de informatica a
ficarem fechados por falta de manutengdo. Diante disso, o desafio da disponibilidade
alavanca perspectivas inovadoras em que podemos tornar equipamentos obsoletos em
materiais de experiéncia, em que os proprios alunos os concertem ou explorem novas
potencialidades, como reutilizagdo para oficinas de robdtica, incorporando o
pensamento/raciocinio computacional na escola.

Nesse sentido, ¢ imprescindivel seguir fazendo esfor¢os para melhorar esse
aspecto. Mas, nao ¢ por falta de infraestrutura ideal que se deve imobilizar o processo
de ensinar e aprender. Esses desafios abrem portas para iniciativas inovadoras, como o
ensino da programag¢do e a Computacdo Desplugada [Bell ef al. 2011], que trata de
democratizar o conhecimento da Ciéncia da Computagdo por meio do Pensamento
Computacional e ¢ tematica de diversas pesquisas e estudos académicos vinculados a
escola [Farias, Andrade, Alencar 2015]. No caso da programa¢do de computadores,
possibilita construir raciocinios diferentes do que, costumeiramente, se exige no Ensino
Fundamental ou Médio, onde os contetidos das exatas sdo apresentados de forma
teorematica (aplicagdo de formulas). A atividade de programacdo exige um pensamento
algoritmico, problematico, em que o aluno aprende a construir as féormulas e ndo
somente aplica-las, caracteristicas presentes no Pensamento Computacional.

Nesse sentido, uma eminente oportunidade é o desenvolvimento de atividades de
Computacao Desplugada com o desenvolvimento de atividades diversas como destacam
Bell et al. (2011) e sdo proporcionadas apenas com lapis, papel e cola. Entdo, por meio
de construcdo de tabuleiros e at¢ mesmo utilizando nosso proprio corpo podemos
aprender computacao sem o uso de equipamentos sofisticados. Além disso, a utilizagdao
de equipamentos obsoletos possibilita um trabalho com robotica educacional que
incentiva a uma aprendizagem criativa.

3.2. Desenvolvimento de abordagens para a Educac¢ao Infantil

Apesar de um dos principais interesses da Computacdo Desplugada ser o estimulo ao
Pensamento Computacional a partir da educagdo infantil [Wing 2006], apenas um dos
15 estudos analisados por Santos et al. (2018) foram conduzidos na educacao infantil,
representando assim uma desconexdo entre os estudos realizados no Brasil e o proprio
objetivo geral da Computacdo Desplugada (que € trabalhar conceitos de Computagdo
ainda na Educacdo Infantil [Wing 2006]). Além disso, muitas atividades atualmente
usadas no contexto da Computacdo Desplugada nao foram propostas e avaliadas com
estudantes desse nivel educacional (Oliveira et al., 2018; Santos Gama, 2019).

Apesar do desenvolvimento de alguns trabalhos iniciais, como Franga e Tedesco
(2019) que desenvolveram um livro infantil, que narra as aventuras de Lampido Junior e
Maria Bonitinha, os quais necessitam resolver problemas do cotidiano com o
Pensamento Computacional. Tal situacdo denota pouca preocupagdo da comunidade
brasileira em relagao a educagdo infantil, afirmando o que ja observado em outras areas
[Campos, Fiillgraf, Wiggers 2006]. Essa falta de estudos na educagdo infantil tende a
prejudicar a aprendizagem dos estudantes, que acabam nao recebendo certos estimulos
de grande importancia dos primeiros anos da educa¢do formal. Diante disso, destaca-se
como desafios a necessidade da realizagdo de estudos em Computacao Desplugada que
possam ser pensadas para contemplar diretamente a educagao infantil.

Diante desse desafio, apresenta-se como oportunidade a conducdo de estudos
que: i) apliquem e avaliem atividades de Computacdo Desplugada j& existentes no



contexto da educagdo infantil; i) proponham novas atividades de Computacao
Desplugada focadas nas necessidades e caracteristicas dos estudantes do ensino
fundamental; e iii) desenvolvam materiais didaticos que sejam capazes de prover
atividades desplugadas para a educagdo infantil, bem como, guiar os professores na
aplicagdo dessas atividades em sala de aula.

3.3 Desenvolvimento e avaliacao de novos materiais didaticos

Como mostrado nos estudos secundérios analisados, a maioria (por exemplo, nove de 15
estudos analisados no caso do estudo de Santos ef al. (2018), usaram atividades do livro
“Computer Science Unplugged: An enrichment and extension programme for primary-
aged students” ou de sua versao em Portugués “Ciéncia da Computacdo Desplugada:
Ensinando Ciéncia da Computagdo sem o uso do computador” [Bell ef al. 2011]. Além
disso, apenas trés dos 15 estudos analisados por Santos et al. (2018) apresentaram
propostas de atividades autorais para ensino de Computacdo por meio da Computacao
Desplugada.

Tal situa¢do deixa claro que, em geral, ha pouca criacio de novos materiais
didaticos. Desse modo, um dos desafios eminentes da Computacdo Desplugada no
Brasil ¢ o desenvolvimento de novos materiais didaticos (com novas atividades), que
possam agregar ao ensino do Pensamento Computacional em diferentes situagdes e
contextos.

Diante disso, destaca-se como uma grande oportunidade da 4rea, o
planejamento, desenvolvimento e avaliagdo de novas atividades usando a técnica da
Computacao Desplugada, incluindo atividades isoladas para grupos especificos de
pessoas (e.g., deficientes visuais, auditivos e fisicos), diferentes niveis educacionais
(e.g., educagdo infantil, jovens e adultos). O desenvolvimento dessas atividades pode
estar atrelado a producdo de livros didaticos pedagdgicos destinados ao ensino de
Computacio.

3.4 Desenvolvimento de estudos experimentais

Nos ultimos anos a conducdo de estudos experimentais tem sido um desafio em
diferentes nichos de pesquisa e em diferentes areas de conhecimento. Além disso, no
que concerne aos estudos em Computacdo Desplugada, os resultados dos estudos
secundarios anteriormente apresentados (Oliveira et al., 2018; Santos Gama, 2019),
deixam claro que poucos estudos conduzidos no Brasil aplicando a Computagdo
Desplugada no contexto educacional conduziram alguma experimentacdo, sendo a
maioria, relatos de experiencia com observagdo do proprio autor em grupos de poucos
estudantes [Oliveira et al., 2018].

Diante disso, poucos resultados sdo encontrados nas experiéncias com Educagao
Basica e que mostrem que o desenvolvimento do Pensamento Computacional resulta em
um movimento de intensificar as aprendizagens. Tal resultado chama a atengdo para a
conducao de estudos que possam trazer a comunidade resultados mais profundos e que
possam ser generalizados e replicados em diferentes contextos. O desenvolvimento
desse tipo de estudo, podera de fato, servir como base solida para o desenvolvimento de
novos estudos que avancem o estado da arte e o estado da pratica atual, bem como,
possivelmente, trazer resultados estatisticos, que possam comprovar a eficicia (ou nao)
das abordagens envolvendo Computagao Desplugada.



Diante disso, apresenta-se como oportunidade de pesquisa, a conducdao de
projetos que conduzam experimentacoes (preferencialmente longitudinais) com analise
estatistica de dados com turmas de diferentes niveis educacionais, envolvendo
atividades de Computacao Desplugada ja existentes, bem como, de novas atividades que
venham a ser propostas. A conducao desse tipo de estudo, pode trazer novas descobertas
€ panoramas para as pesquisas em Computacao Desplugada no Brasil.

3.5 Computacio Desplugada e Pensamento Computacional no Ensino Hibrido ou
Remoto

O ensino hibrido ja vem sendo discutido como alternativa ao ensino tradicional
(BACICH et al. 2015). De modo geral, o ensino hibrido ¢ uma metodologia que
combina a aprendizagem presencial e remota, permitindo ao aluno ter parte de sua
formagdo em sala de aula, e parte em ambiente remoto, por exemplo, no lar com sua
familia (SCHIEHL & GASPARINI 2016, 2017; BACICH 2016). Nos estudos
conduzidos por Santos et al. (2018) e Santos et al. (2019), ndo foram encontrados
estudos envolvendo Computagdo Desplugada no ensino hibrido ou remoto. Além disso,
no ano de 2020, enquanto diversos pesquisadores ainda discutiam sobre como implantar
o ensino hibrido, o Brasil sentiu essa necessidade (ou em alguns casos totalmente
remoto), em fun¢do da pandemia da COVID-19 (Arruda 2020).

Diante dessa necessidade, o ensino de computacdo também sofreu as
consequéncias, tendo aulas suspensas ou trocadas para o contexto remoto, alterando a
forma natural de ocorréncia das aulas (Silveira et al. 2020; Rodrigues et al. 2021).
Nesse caso, o uso de Computagdo Desplugada como estratégia para o Ensino de
Computacdo se tornou mais complexa, pois em geral, demanda atividades em grupo,
com o uso de objetos fisicos “desconectados”, por conseguinte, incluindo um novo
obstaculo que precisa ser pensando e resolvido.

Sendo assim, um novo desafio surge, o de repensar como a Computagdo
Desplugada pode ser usada no contexto de ensino hibrido ou remoto como estratégia
para o Ensino de Computag¢do. Diante disso, advogamos que estudos sejam conduzidos
i) adaptando atividades j& existentes de Computagdo Desplugada para o contexto
hibrido ou remoto, ii) propondo novas atividades de Computacdo Desplugada que
possam ser facilmente usadas por professores e estudantes em contexto hibrido ou
remoto e #ii) prover recomendagdes praticas para professores implantarem Computacio
Desplugada no ensino hibrido ou remoto. Tais iniciativas podem ser valiosas para
incentivar e melhorar o ensino de Computagao durante e depois do isolamento causado
pela pandemia da COVID-19.

4. Discussoes

Nesse artigo, apresentamos uma série de desafios e oportunidades relacionadas ao uso
da Computagdo Desplugada como estratégia para o ensino de computagdo
(especialmente na educagdo bésica). De modo geral, os desafios chamam aten¢do para o
desenvolvimento de atividades que ndo demandem a necessidade de equipamentos
tecnoldgicos. No Brasil, grande parte das escolas, ndo disponibilizam equipamentos
eletronicos ou estdo obseletos e sem uso. Esse desafio ndo ¢ novo, podendo ser
solucionado em duas dire¢des: @) de um lado, os estudantes podem trazer seus
equipamentos de casa (celulares, notebooks, etc.), o que também nao ¢ uma realidade no



Brasil e, ou do outro lado, proporcionar atividades de Computagdo Desplugada para que
o conhecimento da ciéncia da computacao possa fluir na escola.

O outro desafio ¢ desenvolvimento de abordagens que favoregam o ensino de
computacdo na educagao infantil. Alguns trabalhos, como explicado no texto ja foram
desenvolvidos, mas entendemos que mais pesquisadores precisam assumir esse
compromisso elaborar iniciativas para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional na educagdo infantil, proporcionando acesso a esse conhecimento para
todos. Para que isso ocorra, um impulso inicial precisa ser dado, principalmente, por
pesquisadores provenientes de cursos de Licenciatura de Computagdo, que estudam
Pedagogia e Computacdo, potencializando a criacdo de materiais didaticos que atendem
os objetivos das comunidades. A presenca do professor de computacdo proporciona que
em cada instituicdo esse movimento ocorra de diversas formas (criagao de cartilhas, de
sites educacionais, de aplicativos, jogos, etc.). Potencializando, inclusive a criagdo de
atividades desplugadas para serem trabalhadas no ensino remoto.

Além disso, o desenvolvimento de estudos experimentais que analisem como as
criancas aprendem Pensamento Computacional e como esse processo influencia na
aprendizagem como um todo e o desenvolvimento de abordagens para o ensino hibrido
e remoto foram apresentados. Tais desafios denotam que a area tem crescido nos
ultimos anos, no enquanto que ainda é necessario pensar novos aspectos relacionados ao
uso de Computagdo Desplugada como estratégia para o ensino de computacdo. Por meio
dos desafios propostos, esperamos contribuir com a comunidade, mas também
apresentando caminhos para o uso da Computacdo Desplugada no Ensino de
Computacao.

5. Consideracoes Finais

Nos ultimos anos, pesquisas envolvendo Computacdo Desplugada foram conduzidas
levando a identificacdo de diversos potenciais desafios que tém surgido ao longo do
tempo. Diante disso, com base nos resultados de estudos secundarios sobre Computacao
Desplugada no Brasil, esse artigo propds um conjunto de desafios, oportunidades e
direcionamentos de pesquisa relacionados a esse topico. Destaca-se como trabalhos
futuros, a importancia de uma discussdo continua entre pesquisadores da area para
promog¢ao de novos desafios, bem como, apresentacdo de propostas para enfrentar os
desafios apresentados nesse artigo.
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