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Abstract. This paper presents a systematic review of the literature on the use
and/or construction of games in the development of skills necessary for com-
putational thinking. In this context, the review presents the ways of using
games in Brazil for the development of these skills, identifying and analyzing
articles that ad-dress this theme published in Portuguese in magazines and
events between 2014 and 2018. Through the review, it was possible to identify
that most of the studies are situated in a context of basic education and with
the purpose of assisting in the development of skills and competencies inherent
to computational thinking.

Resumo. O presente artigo apresenta uma revisdo sistemdtica da literatura
sobre a utilizagdo e/ou construgdo dos jogos no desenvolvimento de habilida-
des necessarias ao pensamento computacional. Nesse contexto a revisdo apre-
senta as formas de utiliza¢do de jogos no Brasil para o desenvolvimento des-
sas habilidades, identificando e analisando artigos que abordem essa temdtica
publicados em lingua portuguesa em revistas e eventos entre 2014 e 2018. Por
meio da revisdo, foi possivel identificar que a maioria dos trabalhos esta situ-
ado em um contexto da educagdo basica e com a finalidade de auxiliar no de-
senvolvimento de habilidades e competéncias inerentes ao pensamento com-
putacional.

1. Introducao

O pensamento computacional (PC) pode ser traduzido como a capacidade de aplicar
conceitos da computagao nas multiplas areas do conhecimento, com a finalidade de in-
ferir e solucionar problemas mediante etapas nitidas de forma que possa ser executado
tanto por uma pessoa, como por uma maquina de forma eficiente (Brackmann, 2017).
Inicialmente, o termo foi mencionado pela primeira vez no artigo “Computational thin-
king” de Wing (2006) onde a autora enuncia os conceitos que definem o PC e as con-
cepgdes equivocadas sobre o tema.

De certo modo, o PC tem como objetivo principal a resolugao de problemas baseada na
utilizagdo de quatro pilares que foram sendo definidos ao longo dos anos através de
pesquisas realizadas por Code.org (2015), BBC Learning (2015), Grover & Pea (2013)
e Liukas (2015). Estes estudos resultaram no que amplamente ficou conhecido como:
“Quatro Pilares do Pensamento Computacional: Decomposi¢do, Reconhecimento de
Padroes, Abstragao e Algoritmos.”

DOI: 10.5753/cbhie.wie.2019.217 217



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais do XXV Workshop de Informatica na Escola (WIE 2019)

Neste sentido, o pensamento computacional (PC) consiste na identificagdo de
um problema e posterior solu¢cdo por intermédio da sua quebra (Decomposi¢cao). Em
seguida, ¢ executada a tarefa de procura por semelhancas entre e dentro dos problemas
apresentados (Reconhecimento de Padrdes), para que sejam atribuidas as atengdes nos
detalhes importantes, ignorando as informagdes irrelevantes (Abstragdo). Ao final ¢
proposto uma solugdo passo a passo, ou as regras que consistem na resolugdo do pro-
blema (Algoritmos). Apds seguir estes passos o resultado obtido ¢ compreensivel para
sua utilizacdo em sistemas computacionais e na resolucdo de problemas complexos in-
dependente da area que seja aplicada (Brackmann et al., 2018).

Diante da ideia de que o PC ¢ uma habilidade a ser desenvolvida, os jogos po-
dem servir como ferramenta efetiva na constru¢do destas habilidades, pois, aumentam o
engajamento € a motivagdo no processo de aprendizagem (Pires et al., 2018). Diversos
trabalhos preconizam que a utilizagdo dos jogos no processo de ensino e aprendizagem,
podem auxiliar no desenvolvimento de competéncias de forma inovadora Guarda &
Goulart (2018), Deitos et al. (2018) e Pires et al. (2018). Huizinga (2014), afirma que a
existéncia dos jogos remete ser anterior a cultura. Eles sdo vistos como uma atividade
comum ao cotidiano do ser humano por se tratar de algo ladico e comico. O surgimento
dos jogos eletronicos ¢ datado dos anos de 1950, época em que os computadores ocupa-
vam somente grandes centros de pesquisas (Rogers, 2014).

Sendo assim, o presente trabalho apresenta uma revisdo sistematica da literatura
(RSL) em relagdo ao pensamento computacional e a utilizagdo dos jogos como ferramenta
capaz de auxiliar no desenvolvimento de habilidades fundamentais do PC. A secdo 2 apre-
senta trabalhos relacionados ao tema proposto. A sec¢ao 3 apresenta o método proposto pela
revisdo. A secdo 4 apresenta os resultados obtidos e uma discussao em torno dos mesmos. A
secdo 5 apresenta as consideragdes finais e sugestdes de trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Como visto, na se¢do 1 sdo apresentados conceitos relacionados ao pensamento compu-
tacional e como os jogos podem influenciar no desenvolvimento das habilidades fun-
damentais do PC. Neste sentido, ¢ possivel encontrar na literatura nacional e internacio-
nal revisdes sistematicas que abordem a tematica jogos e/ou pensamento computacional.

A revisdo de Fernandes et al. (2018) por exemplo, aborda as estratégias utiliza-
das na concepgao de game design num jogo educativo. Ja o trabalho de Oliveira et al.
(2018) apresenta uma revisao a respeito dos frameworks que sdo utilizados na concep-
¢ao de um jogo. Por fim, Carvalho et al. (2017) discute sobre a utilizacdo de objetos de
aprendizagem como ferramenta no desenvolvimento do PC.

Com isso, os trabalhos supracitados apresentam alguma relagdo com este traba-
lho por tratarem em algum momento sobre as tematicas elencadas nesta revisdo. De
certo modo, artigos com o objetivo proposto neste trabalho, ainda sdo raros de se encon-
trar na literatura nacional, justificando a necessidade de se realizar um levantamento na
literatura nacional, na perspectiva de identificar como os jogos tém sido utilizados para
auxiliar no desenvolvimento do PC.

3. Metodologia

A presente revisdo teve como referéncia as propostas metodologicas de Kitchenham et
al. (2010), nas quais o processo de construcao da revisao consiste em trés etapas: Plane-
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jamento (Planning), Conducdo/Execucdo (Conduction) e escrita do relatorio da revisio
(Reporting). A conducdo da revisdo consiste na elaboracdo das questdes de pesquisa,
desenvolvimento do método de busca e defini¢do dos critérios de inclusdo, exclusao e
avaliacdo, os quais serdo apresentados em conjunto com os resultados obtidos pela revi-
sdo. O periodo de busca delimitado para realizacdo da revisao foi de 5 anos, o que cons-
ta de 2014 a 2018, porém, mesmo que os conteudos para busca em bases nacionais exis-
tam desde 2007, o tema PC passou a ser discutido pela comunidade cientifica a partir de
2014.

3.1. Questdes de pesquisa

Para a elaboragcdo das questdes de pesquisa, uma questdo macro foi elaborada como
base “Como os jogos auxiliam no desenvolvimento do pensamento computacional?”
para elaboragdes das seguintes:

Q1: Qual objetivo atribuido aos jogos nos trabalhos pesquisados?

Q2: Quais os contextos e publico-alvo abordados?

Q3: Quais as estratégias para avaliagdo e os resultados obtidos?

Q4: Em que institui¢des relatam os contextos?

3.2. Estratégia de busca

Para encontrar as respostas para as questdes apresentadas na se¢ao anterior, foram defi-
nidas estratégias de buscas conforme descri¢do a seguir:

3.2.1 Identificar periodicos nacionais relacionados ao tema proposto

A busca pelos artigos nos canais nacionais foi realizada através de uma busca manual
em cada base de dados por trabalhos que estivessem relacionados as palavras ‘jogo” e
“Pensamento Computacional”. Para agilizar o processo de busca dos trabalhos, inici-
almente foi realizada uma busca no google académico na perspectiva de identificar os
resultados mais relevantes para que posteriormente fosse realizada uma filtragem. Em
seguida, foi utilizada a ferramenta Zotero que permitiu realizar uma organizagdo dos
encontrados. Por intermédio do recurso de busca no software, foram identificados os
eventos/revistas com maiores quantidades de trabalhos relacionados as palavras chaves
pesquisadas. As 6 base mais relevantes encontradas foram: Workshop de Informatica na
Escola (WIE), 69 artigos; Simpodsio Brasileiro de Informatica na Educagao (SBIE), 132
artigos; Jornada de Atualizagdo em Informéatica na Educagdo (JAIE), 5 artigos; Con-
gresso Brasileiro de Informatica na Educagao (CBIE), 122 artigos; Revista Brasileira de
Informatica na Educagdo (RBIE), 15 artigos; e Revista Novas Tecnologias na Educagao
(RENOTE), 52 artigos;

3.2.2 Busca de artigos nos periddicos e anais dos eventos selecionados

Os periodicos e anais dos eventos selecionados, apresentam mecanismos de pesquisa em
seus portais, porém a busca realizada nesses mecanismos apresenta resultados menores
quando comparados a pesquisas realizadas através do Google Académico ou da ferra-
menta Zotero. Por fim, foi realizada uma busca pelas palavras chaves de forma indivi-
dual em cada um dos artigos selecionados inicialmente. Esta busca foi efetivada através
de um recurso disponivel no leitor de arquivos .pdf Adobe Reader. As palavras chaves
utilizadas neste processo de busca foram: “Jogo” e “Pensamento Computacional (PC)”.
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Na tabela 1, é possivel observar a quantidade total de artigos filtrados apds a aplicacao
dos critérios de buscas.

Tabela 1. Niumero de artigos com a palavras "Jogo" e "PC”, de 2014 a 2018
Base de dados WIE | SBIE | CBIE | RENOTE | RBIE | JAIE | Total

Numero de artigos antes dos critérios 69 | 132 122 52 15 5 395
Numero de artigos ap6s aplicagao dos crité-
rios

12 8 15 4 2 0 41

3.2.3 Critérios de inclusao e exclusao aplicados aos artigos identificados

Para se obter um melhor filtro com os artigos pesquisados, foram aplicados critérios de
inclusdo e exclusdo nos 395 trabalhos encontrados. A analise de cada artigo quanto ao
critério de busca foi feita com base na leitura do titulo, resumo e palavras-chave, e,
quando necessario da sessao materiais ¢ métodos (e afins).

Tabela 2. Critérios de inclusdo e exclusdo primeira etapa

Critérios de inclusio Critérios de exclusio
I1: Artigos Completos E1: Artigos no formato de revisdo sistematica
12: Artigos com relatos de utiliza- | E2: Artigos duplicados, a versdo mais antiga ¢ desconside-
cdo/desenvolvimento de jogos. rada.
I3: Artigos que relatem pensamento | E3: Artigos que ndo tratem de jogos, e/ou ndo relatem
computacional ¢ jogos sobre pensamento computacional.

3.2.4 Aplicando os critérios de avaliacao nos artigos selecionados

Ap0s a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, o niimero de artigos selecionados
foi reduzido para 41 (Tabela 1), sendo 12 do WIE, 8 do SBIE, 15 do CBIE, 4 da RE-
NOTE e 2 da RBIE. Diante disso, foram realizadas avaliagdes nos artigos com base nas
questdes de pesquisa descritas na tabela 3. A analise teve como base a leitura da secdo
metodologia (ou semelhantes) para o encontro de informagdes que ndo constam nas
secdes anteriores.

Tabela 3. Critérios de avaliagio utilizados neste trabalho
Critérios de avaliacido
Al. Qual o objetivo proposto dos trabalhos relatados?
A2. Qual foi o pblico-alvo dos trabalhos relatados?
A3. Qual o tamanho do publico-alvo?
A4. Na condugio dos jogos, os monitores apresentam que perfil?
AS5. Os jogos sdo desenvolvidos?
A6. Os jogos derivam da utilizagdo de um produto?
A7. Qual duragdo das atividades?
AS8. Alguma outra ferramenta digital foi utilizada?
A9. Quais os métodos/estratégias de avaliacdo utilizados na experiéncia?

3.2.5 Leitura de artigos em destaque

Para obter resultados mais precisos com intuito de responder ao critério de avaliagdo
A3, foram selecionados um conjunto de artigos para leitura completa dos trabalhos, fo-
ram considerados artigos com maior nivel de detalhamento e pluralidade nos  procedi-
mentos para a avaliacdo, e que apresentavam maior capacidade de divulgar resultados
relevantes. Sendo assim, a partir desses critérios, foram selecionados 9 para leitura deta-
lhada, cujo procedimento de escolha serd melhor retratado na se¢ao 4.
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3.3 Ameacas a validade da pesquisa

As principais ameacgas a validade desta revisdo dizem respeito a apuracao dos trabalhos
publicados. O estagio 3.2.1 foi embasado em técnicas nio usuais para a sele¢do dos ca-
nais de busca; porém, a quantidade de artigos retornados apoOs a busca acarretou na utili-
zacdo do método. A identificacdo dos artigos na etapa 3.2.2, foi realizada por intermé-
dio de busca manual, o que pode resultar na nao selegdo de trabalhos por falha humana.
Na perspectiva de minimizar estes impactos, a ferramenta “Zotero” apresentou grande
importancia nesta etapa por identificar trabalhos duplicados e a facil coleta dos metada-
dos dos artigos selecionados. As etapas 3.2.3 e 3.2.4 apresentam um carater interpretati-
vo, 0 que pode prejudicar a analise dos dados e resultados obtidos.

4. Resultados e Discussoes

ApOs a elaboragdo das estratégias discutidas na se¢do anterior, foram coletadas informa-
cdes importantes para elaboracdo das respostas as questdes de pesquisa anteriormente
propostas por essa RSL. Com base nisso, os resultados obtidos serao discutidos em rala-
cdo a cada questdo de pesquisa. A tabela a seguir apresenta um resumo das informagoes,
relativa aos parametros de avaliacao A2 e A9 (onde E indica a existéncia de informacao
e N indica a omissao dessas informagdes; para A8 e A9, o numero ¢ referente a quanti-
dade de ferramentas e estratégias de avaliacdo, respectivamente).

Tabela 4. Dados resumidos dos trabalhos selecionados

Artigo | A2 |A3 |A4 |AS |A6 |A7 |A8 | A9 | Artigo |A2 |A3 |A4 | A5 | A6 |A7 |A8 | A9 | Artigo [ A2 |A3 | A4 |A5 |A6 |A7 | A8 | A9
1 E|E|N|E|[N|E|2]|4 19 E|N|N|N|E|N/|1 1 37 E|E|N|N|E|E|2]|3
2 E E N N E N 4 2 20 E E N N E E 1 1 38 E E N E N E 2 3
3 E|E|N|E|E|E|S5]|2 21 N|N|N|N|E|N|1 1 39 N|N|N|N|N|N|O 1
a E|E|N|E|N|E|1 1 22 E|E|N|N|E E 1 1 40 E|E|N|E|N|E|2]|2
5 N|N|N|N|E|N|1 1 23 E|N|N|N/|E E 1|3 41 E|E|N|E|E|E|7]|3
6 E|E|N|E|N|E|1]|2 24 E|E|N|E|N|E 1 1
7 E E N E N E 1 2 25 E E N E E E 3 2
8 E|E|N|E|N|E|4]2 26 E|E|N|N|E E 1 1
9 E|E|E|N|E|[N|2]|2 27 E|E|N|N|E|N|3]|2
10 E|E|N|N|E|[N/|1 1 28 E|E|N|N|E|N/|1 1
11 E|E|N|N|E|E]|?2 1 29 E|E|N|N|E E 1 1
12 N N N N E N 1 1 30 E E N N E N 2 1
13 E|E|N|E|N|E]|3 1 31 E|E|N|N|E E |2 1
14 E|E|N|N|E|E|1 1 32 E|E|N|N|E E |2 1
15 E|E|N|N|E|E|S5]|2 33 E|E|N|N|E E|2]|3
16 N|N|N|N|E|N|1 1 34 E|E|N|E|N|E 1|2
17 E N N N E N 1 1 35 E E N N E E 1 1
18 E|E|N|N|E|E/|1 1 36 E|E|N|N|E E|2]|3

4.1. Q1: Qual objetivo atribuido aos jogos nos trabalhos pesquisado?

Para obter uma resposta a esta pergunta, os objetivos retratados nos 41 artigos escolhi-
dos foram mapeados conforme o critério de avaliagdo Al. Visto que os objetivos geral-
mente sao descritos por intermédio de frases ou pardgrafos, decidiu-se escolher as pala-
vras que aparecem com maior regularidade nos artigos buscados, conforme descrito no
grafico 1.

Ap6s a andlise dos resultados, a conclusdo que podemos obter mediante ao obje-
tivo dos artigos ¢: foco na aprendizagem de programac¢do, computagdo € pensamento
computacional por intermédio da aplicagdo de oficinas de desenvolvimento de jogos e
analise da construcao de um jogo apenas. Apesar dos resultados serem esperados e esta-
rem concordantes com os trabalhos relacionados, alguns trabalhos apresentam os jogos
nao como um produto a ser desenvolvido, mas um produto a ser analisado.
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Grafico 1. Termos utilizados na descrigao dos objetivos dos artigos seleciona-
dos

4.2. Q2: Quais os contextos e publico-alvo abordados?

Nesta questdo de pesquisa podemos observar que os critérios de avaliagdo A2 ao A8
apresentam elementos que colaboraram para analisar o uso dos jogos com fins educaci-
onais para o desenvolvimento do pensamento computacional. A tabela 4 retrata os crité-
rios de avaliacdo presentes em cada um dos 41 artigos selecionados. Entretanto, segun-
do esta analise, o critério A4 ndo apresenta dados suficientes para serem analisados;
dessa forma foi decidido ndo realizar um estudo em relacao a esse item.

O publico-alvo das experimentagdes ¢ melhor resumido conforme ilustrado no
grafico 2 que sintetiza os dados coletados nos 41 artigos. E importante salientar que
alguns artigos apresentam mais de um publico de niveis diferentes (por isso a amostra ¢
maior que 41). Apesar do publico que mais se apresenta nas pesquisas ser o Ensino
Fundamental, o publico a qual ¢ destinado a aplicagdo dos jogos num contexto educaci-
onal ¢ amplo.

Ensino Fundamental I 19
Ensino médio I 11
Ensino Superior I 1
Professores [ 2
Jovens e Adultos NN =

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Grafico 2. Publico-alvo das experimentagodes

Os jogos aplicados/desenvolvidos descritos ao longo dos artigos revisados, apre-
sentam a maior parte das atividades desenvolvidas envolvendo um publico (A3) entre 3
a 263 integrantes. Os jogos aplicados representam uma parcela menor dos participantes
por conta de uma simples analise do produto desenvolvido. Por outro lado, os jogos
desenvolvidos por intermédio de oficinas apresentaram um publico alvo maior do que
0s que apenas testaram os produtos.

Em esséncia, 73% dos trabalhos analisados apresentam processos de desenvol-
vimento de jogos e 23% relatam sobre o processo de aplicagdo de jogos. Os trabalhos
que apresentavam a constru¢ao de jogos foram ministrados por intermédio de oficinas
em uma ou mais fases. Ja os jogos que foram aplicados, as atividades eram baseadas na
utilizacdo de ferramentas disponibilizadas na internet para sua veiculacdo como objeto
de aprendizagem ou jogos desenvolvidos pelos autores dos trabalhos em questao.

O tempo médio de duragdo das atividades (A6) representa 34 horas se levarmos
em considera¢do todos os artigos analisados. O espacgo de aplica¢do/ desenvolvimento
se deu em sua grande maioria em laboratorios de informaticas das escolas envolvidas.
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4.3. Q3: Quais as estratégias para avaliacio e os resultados obtidos?

Apos a leitura minuciosa da secao materiais € métodos (ou semelhantes) dos 41 artigos
selecionados, foi possivel inferir as principais metodologias para avaliacdo descritas nos
trabalhos (A9), cujo resumo ¢ apresentado no grafico 3. Visto que o desenvolvimento de
jogos ¢ o foco da maioria dos trabalhos pesquisados, ¢ possivel verificar que esta estra-
tégia ¢ considerada como o método mais efetivo para o engajamento da aprendizagem
dos estudantes.

Teste de usabilidade
Aplicar Jogos desenvolvidos
Entrevista

Atividades desplugadas
Produgdo de jogos

Aplicar ferramentas
Questiondrio

Oficinas

(=]

5 10 15 20 25

Grafico 3. Estratégias de avaliagcao utilizadas nas experiéncias relatadas

Por fim, os critérios de avaliagdo A2 ao A9 foram utilizados como parametros
para ponderacao dos artigos que receberiam uma maior aten¢ao para receber uma leitura
mais detalhada dos resultados. Seguindo esse contexto, notas foram atribuidas a cada
um dos artigos sendo a pontuagdo variando de 0 a 7 pontos, onde 9 deles apresentaram
pontuagdo significativa para serem selecionados (6 e 7 pontos). Sendo assim, a partir da
leitura destes trabalhos, obteve-se a tabela 5, onde ¢ apresentado uma breve descri¢ao
dos artigos e os principais resultados obtidos.

Tabela 5. Principais resultados dos artigos selecionados

Trabalho Descricio ou objetivo Principais resultados
~ . . Com a proposta de oferecer uma ferramenta
Apresentagdo de um jogo educacional com T L.
L multidisciplinar e ludica para promover o
o proposito de desenvolver o pensamento . .
. . . 4 desenvolvimento do pensamento computaci-
Pires et al. | computacional por intermédio da compre- . ~ .
~ . . onal de maneira formal e ndo formal, o jogo
(2018) ensdo e cuidados com o ambiente, na ex- )
. . . apresenta-se como proposta inovadora para a
pectativa de gerar consciéncia ambiental e ~ o x
. construcdo de estratégias para resolugdo de
ecologica. .
problemas colaborativamente.
Apesar do jogo proposto apresentar-se em
Proposta de desenvolvimento do pensa- desenvolvimento, a proposta de aplicé-lo
. . Ly tanto para o desenvolvimento do pensamento
Melo et al. | mento computacional por intermédio da .
s . L computacional, quanto os fundamentos ma-
(2018) descricdo de um jogo de estratégia mate- i . R
e " R ‘0 tematicos, mostra-se efetiva, pois o jogo
matica intitulado "Rob6 Euroi". ~ . . gy
propde a aprendizagem implicita e ladica dos
conceitos abordados.
S L. A proposta de aplicar uma série de jogos
Utilizagao de ferramentas lidicas embasa- prop P o8
~ desplugados aos estudantes mostra-se eficaz,
Guarda & da na computag@o desplugada para a . . .
. X . pois, os aprendizes mostram-se engajados e
Goulart | aprendizagem de conceitos relacionados as ~ . .
PO os resultados sdo refletidos em seu rendimen-
(2018) ciéncias exatas no que tange o pensamento o
. to escolar, onde a o aumento consideravel de
computacional.
suas notas
Andlise da aplicagdo de oficinas de Scratch | A criacdo de objetos de aprendizagem por
Ramos & | e desenvolvimento de jogos a estudantes do | intermédio da ferramenta scratch, mostra-se
Teixeira ensino médio com intuito de analisar o eficaz, pois, estudantes ndo necessitam de
(2015) desempenho de praticas voltadas a explo- | conhecimentos prévios de linguagem de pro-
ragdo do pensamento computacional. gramagao para obter resultados satisfatorios
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Utilizar o jogo como proposta introdutoria na
e . . L di d do 1 1-
Utilizagdo do jogo Labirinto Classico para aprendizagein de programagao fevou a resu
. . e A L tados efetivos, pois antes ao contato com a
Martins et | avaliar a motivacdo, experiéncia de usuario . ~
. ferramenta os aprendizes ndo apresentavam
al. (2016) | e aprendizagem dos estudantes quanto a . ~
: ~ conhecimentos referentes a programagao,
aprendizagem de programagao. . S . .
apos a aplicacdo, o entendimento de concei-
tos basicos foram aprendidos.
Investigacdo da utilizagdo de gamificacdo | A utilizagdo de gamificagdo em disciplinas
Gomes & | quanto ao seu uso em disciplinas que esti- | curriculares mostra-se efetiva para o publico
Tedesco | mulem o desenvolvimento de habilidades | mais jovem, entretanto apresentar recompen-
(2017) necessarias para o pensamento computaci- | sas instiga o publico mais velho nesta meto-
onal dologia
~ . o Desenvolver jogos por intermédio de uma
Mello & | Produgdo de jogos eletronicos para turmas VOIVET JOgOS b !
. . ferramenta digital em sala de aula, aumentou
Rebougas | do ensino fundamental II através da ferra- . .
consideravelmente o engajamento dos estu-
(2015) menta Game Maker . . .
dantes na aprendizagem de informatica
Estimulo da aprendizagem por intermédio . .
Fernandes N P zagem p . Maior engajamento por se tratar de uma me-
a proposta de concepcdo de Game Design . ; L .
et al. ) S . todologia colaborativa e ludica, pois, elabo-
de jogos digitais educativos, baseada no )
(2018) . . ram jogos.
Design Thinking
Boucinha | Proposta metodologica para construcdo do | Validagdo quanto a aplicacdo da metodologia
et al. Pensamento Computacional através do em sala de aula, independente da duracdo das
(2017) desenvolvimento de games. aplicacdes.

4.4. Q4: Em que instituicoes relatam os contextos?

Com base nos 41 artigos selecionados, foram identificadas 11 instituicdes diferentes.
Entre as principais institui¢des, destacam-se UEA, UFPel e UCB, cada uma com 2 tra-
balhos. A tabela traz um resumo sobre os niveis de ensino em relacdo a quantidade de
artigos selecionados.

Tabela 6. Relacdo entre os niveis de ensino e os artigos selecionados
Universidades | Ensino Infantil | Ensino Fundamental | Ensino Médio Ensino Técnico
11 3 10 12 5

5. Consideracoes Finais

Este trabalho teve como objetivo realizar uma revisdo sistemadtica da literatura (RSL)
acerca dos trabalhos referentes ao uso de jogos como fomentador do desenvolvimento
de habilidades necessarias ao pensamento computacional, entre os anos de 2014 e 2018.
De um volume inicial de 395 artigos selecionados, 41 foram avaliados e os resultados
de 9 desses artigos foram discutidos.

Como principal objetivo relatado, identificou-se uma tendéncia a construgdo de
jogos para o desenvolvimento das habilidades necesséarias ao pensamento computacio-
nal. Quanto ao contexto de uso, os dados apresentaram em sua maioria, experiéncias
focadas em estudantes do Ensino Fundamental e Médio, utilizando laboratorios de in-
formatica das escolas, salas de aula e universidades. Quando analisamos os trabalhos
que enfatizam o Ensino Superior, ¢ possivel verificar que a grande maioria enfatiza a
utilizacao das ferramentas/estratégias para auxiliar na aprendizagem inicial de discipli-
nas de programacao.

As estratégias de avaliagcdo exploraram, em sua maioria, aplicagdes das oficinas,
ferramentas de aprendizagem e jogos desenvolvidos pelos autores. Todas as extragdes
de dados, foram cruciais e de extrema importancia para caracterizar estas analises.

224



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais do XXV Workshop de Informatica na Escola (WIE 2019)

Os resultados obtidos apontam que a utilizacdo de jogos, no que tange a sua
construgdo ou simples aplicagdo, ¢ efetiva. Sendo assim, estes resultados mostram-se
promissores para sua utilizacdo em outras investigagdes.

Como trabalhos futuros deseja-se aumentar as pesquisas para bases internacio-
nais com intuito de obter uma primeira leva de artigos maior que a quantidade apresen-
tada nesta revisao. Além disso, deseja-se elevar a quantidade de termos relacionados ao
PC, tais como: gamificagcdo, computagdo desplugada e robotica.
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