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Abstract. The international community has been discussing the introduction of
an education that contributes to solving existing global challenges, hence the
importance of adding Computational Thinking as a core skill. The objective is
to map the studies, seeking scientific evidence of the use of Computational
Thinking in Elementary School for the development of new learning. In this
mapping, 702 studies were identified, where 178 studies were identified as
relevant and after the filter of quality questions, 74 studies were selected,
highlighting the use and/or creation of methods or tools for the development of
new learning and skills through the PC.
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Resumo. A comunidade internacional tem discutido a introducdo de uma

educacdo que contribua para solucionar os desafios globais ja existentes, por
isso a importéancia de adicionar o Pensamento Computacional como uma
habilidade central. O objetivo é mapear os estudos, buscando evidéncias
cientificas do uso do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental para
0 desenvolvimento de novas aprendizagens. Neste mapeamento foram
identificados 702 estudos onde 178 estudos foram identificados como relevantes
e apos o filtro de questdes de qualidade foram selecionados 74 estudos, onde se
destacou o uso e/ou criacdo de métodos ou ferramentas para o desenvolvimento
de novas aprendizagens e habilidades por meio do PC.

Palavras-Chave: Pensamento Computacional, Ensino Fundamental,
Habilidades do Século 21.

1 Introducéo

A Unesco fez da ECG (Educacdo para a Cidadania Global) um dos seus principais
objetivos educacionais de 2014 até 2021. A ECG visa incentivar os alunos para que sejam
proativos em relagdo aos problemas locais e globais, para que possam estar aptos a
resolver desafios e, ajudar a construir um mundo mais tolerante, inclusivo, seguro e
sustentavel, [Unesco, 2015]. Os alunos devem ser capazes de comunicar suas ideias de
forma clara e sucinta; chegar a deducGes logicas; reconhecer inferéncias logicas; e
desenvolver ideias criativas e inovadoras, [Unesco, 2015].

A maneira que os relacionamentos sociais fluem e a sua dindmica acontece, tanto em
relagfes interpessoais quanto a nivel mundial, impacta a formacao de novas geracoes de
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pessoas. E necessario que se garanta aos jovens habilidades para que possam viver em
uma sociedade que se modifica com frequéncia, € necessario preparar a juventude para
novas profissdes, para 0 uso de tecnologias que ainda ndo foram inventadas e para
resolucdo de problemas que virdo a acontecer. Grande parte das futuras profissdes
envolverd, direta ou indiretamente, computacdo e tecnologias digitais, por isso a
necessidade de desenvolvimento de habilidades relacionadas ao Pensamento
Computacional [BNCC, 2018].

Uma grande parte dos alunos brasileiros, em diversos niveis educacionais,
apresenta deficiéncias de aprendizagem em disciplinas criticas [Unesco, 2020]. Os
estudantes brasileiros estdo abaixo da média da OCDE em proficiéncia em leitura,
matematica e ciéncia, além de estarem na antepenultima colocagdo do ranking quando o
assunto ¢ habilidade digital [OCDE, 2021].

Dessa forma, apresenta-se como objetivo fazer um mapeamento sistematico dos
artigos no estado da arte, buscando evidéncias cientificas sobre como tem se apresentado
ou aplicadas as habilidades do Pensamento Computacional para o desenvolvimento de
novas aprendizagens necessarias para a educacdo inclusiva dos cidadaos no Século XXI.

O artigo estd organizado como segue: na Secdo 2 apresentam-se os trabalhos
relacionados na Secéo 3 apresenta-se a metodologia utilizada; na Secdo 4 apresentam-se
os resultados obtidos; na Secéo 5 os resultados sdo discutidos; na Se¢do 6 mostra-se as
ameacas a validade; e por fim, as conclusfes sdo apresentadas na Se¢éo 7.

2. Trabalhos relacionados

Grebogy et al. (2021) investigam em que nivel do Ensino Fundamental as iniciativas
relacionadas ao PC acontecem e quais as praticas realizadas nos anos iniciais dos alunos,
procurando entender como se formam as bases para aquisi¢cdes de habilidades futuras.

Matos et al. (2021) realizaram um Mapeamento Sistematico da Literatura a fim de
analisar pesquisas, metodologias e softwares que ja existem, este trabalho apresenta um
Mapeamento Sistematico da Literatura que visa investigar o uso do Pensamento
Computacional como estratégia para desenvolver as habilidades emocionais dos alunos.

Oliveira et al. (2021) criaram uma metodologia para aplicacdo de um jogo educacional,
cujo objetivo era integrar 0 ensino de matematica com conceitos de Pensamento
Computacional. Foi realizado um estudo de caso e como resultado foram descobertos
indicios de que a gameficacdo é atrativa e eficaz para o aprendizado dos alunos.

Pinho et al. (2016) Descrevem a aplicacdo de uma atividade que introduz os conceitos
basicos de algoritmos, com o uso de jogos de tabuleiros, para alunos do quinto ano de
escolas publicas. Nesse trabalho habilidades especificas de Ciéncia da Computacdo sédo
exploradas e aplicadas de forma ludica.

O mapeamento sistematico descrito neste artigo se difere dos acima mencionados, pois
pesquisou estudos em bases internacionais e nacionais, buscando novos métodos e
tecnologias com base no PC independente do tipo de atividade desenvolvida e analisou
suas relagdes com o desenvolvimento de novas aprendizagens necessarias a uma
educacdo inclusiva para os cidaddos no século XXI.
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3. Metodologia

Este artigo é caracterizado pelo uso do método de Mapeamento Sistematico da Literatura
(MSL) proposto por Petersen et al. (2008) segundo a visao de [Felizardo et al., 2017 e
Silva et al., 2018]. Este método é caracterizado pelas seguintes etapas pré-definidas: (1)
definicdo das questdes de pesquisa; (2) identificacdo dos estudos por meio da escolha das
palavras-chave e montagem da string de busca; (3) selecdo dos critérios de incluséo e
exclusdo dos estudos primarios, selecionando os estudos relevantes; (4) seguido pela
avaliacdo da qualidade desses estudos; (5) finalmente sintetizando os resultados e
analisando-os por meio da discussdo. Para este mapeamento foi utilizada a plataforma
Parsifal, ndo houve limite temporal para realizagéo deste estudo, foram catalogados todos
0s estudos até maio de 2022.

3.1 Questoes de Pesquisa

Este mapeamento buscou responder a seguinte Questdo de Pesquisa Primaria (QPP):
“QPP: Quais evidéncias existentes que associam o uso do Pensamento Computacional ao
desenvolvimento de habilidades para a educacdo inclusiva no Ensino Fundamental?”.
Com objetivo de aprofundar a pesquisa, foram adicionadas as Questdes de Pesquisa
Secundaria (QPS). As questfes de pesquisa secundaria estdo dispostas abaixo:

QPS1: Quais ferramentas e métodos utilizam o Pensamento Computacional para o
desenvolvimento das habilidades necessarias para uma educacao inclusiva dos alunos no
século XXI? De acordo com a Unesco 0s paises devem preparar a populacdo para 0s
desafios do século XXI, a questdo é importante para saber se o ensino do Pensamento
Computacional é eficaz em cada faixa etaria e como desenvolver o ensino da forma mais
confortavel possivel para o aluno.

QPS2: Quais habilidades e aprendizados sao desenvolvidos por meio do Pensamento
Computacional? E importante saber quais habilidades e aprendizagens s&o desenvolvidas
por meio do PC para servir como base de consulta para professores e alunos e se discutir
sua incluséo na base curricular.

3.2 Identificacao dos estudos

O mapeamento foi conduzido nas bases de dados internacionais como ACM Digital
Library, IEEE Xplore, Springer Link e Science@Direct, aléem das bases brasileiras
Renote , CEIE, Scielo, Educapes e SOL SBC que apresentaram alguns poucos estudos
sobre o0 tema.

3.2.1 Termos utilizados nas buscas

Com a utilizacdo da ferramenta Parsifal foram definidos os termos de pesquisa segundo
a estratégia PICOC proposta por Peticrew e Roberts (2006), (Populagéo, Intervencéo,
Comparacdo, Resultado/Outcome e Contexto), dados estes apresentados na Tabela 1:
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Tabela 1: Populacéo, Intervengdo, Comparacéo, Resultado e Contexto.

PIPOC Tema (Pensamento Computacional e Ensino de linguagens)
Populacéo Estudantes, Pesquisadores, Professores.
Intervencéo Desenvolvimento raciocinio l6gico, treinamento cognitivo, treinamento leitura.

Comparacéo Antes e apds implementacdo de métodos e tecnologias.

Resultado Melhoria da aprendizagem, interpretacdo, melhoria dos processos de cognicao.

Contexto Aprendizagem, educacdo, Ensino Fundamental, pensamento critico.

Fonte: autor.

Para a busca, foram considerados os estudos e solu¢fes que possuissem 0s termos
listados na Tabela 2 e seus respectivos sinbnimos em seus titulos, resumos ou palavras-
chaves, para as bases internacionais foram utilizadas as respectivas tradugdes.

Tabela 2: Palavras-chave e termos em inglés utilizados nas buscas.

Palavras-chave Termos correspondentes em inglés
Pensamento Computacional Computational Thinking

Ensino Fundamental Elementary School, K12
Habilidades do Século 21 21 Century Skills

Fonte: autor.
Assim, foi gerada a seguinte string de busca:

TITLE-ABS-KEY: ("computational thinking””) AND ("elementary school") OR ("k12")
AND (“21 century skills™)

As buscas foram construidas com operadores booleanos OR, AND e NOT entre 0s
termos buscado e seus sinbnimos, com busca avancada e filtro TITLE-ABS-KEY.

3.3 Critérios de Selecdo

O processo de selecdo de publicacdes foi composto por duas etapas, chamadas filtros. No
primeiro filtro foi realizada a leitura somente do titulo e do abstract relacionadas ao tema,
aplicando os critérios de inclusédo (Cl) e exclusdo (CE) listados abaixo. No segundo filtro,
foi realizada a leitura completa das publicagdes selecionadas no primeiro filtro, sendo
submetidos aos mesmaos critérios de inclusdo e exclusdo como segue abaixo:

CI1- Abordar o Pensamento Computacional no Ensino Fundamental. CI2- Descrever
alguma atividade para o desenvolvimento do Pensamento Computacional. C13- Estudos
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nas areas de conhecimento de Ciéncia da Computacdo. Cl4- Estudos publicados no
idioma portugués ou inglés.

CE1- Nao abordasse Pensamento Computacional em conjunto com outra disciplina que
ndo seja relacionada a Ciéncia da Computacdo. CE2- Em duplicata. CE3- Néo focado no
Ensino Fundamental. CE4- Incompleto. CE5- Apenas com descri¢cdo de um tutorial,
demonstracdo, proposta de painel ou entrevista.

Para cada etapa foi utilizada a plataforma Parsifal que permitiu a avaliagcdo desse processo
por pares de pesquisadores, assim minimizando as chances da eliminagéo ou selecéo de
estudos que ndo contemplem os Cl e CE.

Na terceira etapa, as publicacdes passaram por um conjunto de questdes que foram criadas
para uma avaliacdo de qualidade dos estudos. Para que fossem respondidas foi necesséria
a leitura completa da publicacao/artigo. As Questdes de Qualidade (QQ) sdo apresentadas
na Tabela 3 com as opg¢des de resposta e sua pontuacdo para cada pergunta.

A Pontuacdo de Avaliacdo de Qualidade é resultado da soma da pontuacdo de cada
pergunta, sendo a Pontuacdo Méaxima (4,0) que o estudo poderia alcancar ap6s essa soma
e uma Pontuacdo de Corte (2,0) na qual a publicacdo que ficou com pontuacdo menor ou
igual a 2, foi rejeitado (etapa gerenciada pelo Parsifal).

Tabela 3: Questdes de Qualidade, Opcdes de Resposta e Pontuagéo.

Questdes de qualidade Opcoes de resposta Relevancia das questbes
QQ1: O artigo detalha no abstract | Sim (1,0) Aferir a organizacdo do
0 contexto, objetivo, método, | Parcialmente (0,5) estudo.

resultado e o resumo da | Néo (0,0)

concluséo?

QQ2: Existem mengdes no artigo | Sim (1,0) Relevéncia da aplicagdo na
a0 uso do  Pensamento | Parcialmente (0,5) Educacéo Bésica.

Computacional no  Ensino | Ndo (0,0)
Fundamental?

QQ3: O assunto habilidades do | Sim (1,0) Necessidade de
século XXI é abordado? Parcialmente (0,5) desenvolvimento das
Né&o (0,0) habilidades nos alunos do

Ensino Fundamental.
QQ4: O uso do Pensamento | Sim (1,0) Necessidade do método ser
Computacional é claramente | Parcialmente (0,5) claramente descrito para
descrito? Néo (0,0) facilitar o entendimento ja

gue é uma abordagem
relativamente nova.

Fonte: autor.

Assim reduzindo para um total de 74 estudos conforme apresentados na Tabela 4.

Tabela 4: Detalhamento do Processo de Selecdo dos estudos.

Estudos

Bases Estudos Primarios Relevantes Estudos Relevantes apo6s
Selecionados Questdes de Qualidade
apos Cl e CE

ACM 296 58 34
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IEEE 54 22 8
SCIENCE DIRECT |17 14 12
SPRINGER LINK 287 25 13
CEIE 45 9 3
EDUCAPES 0 0 0
SCIELO 0 0 0
SOL (SBC) 12 5 3
RENOTE 3 1 1
Subtotal 702 178 74

Fonte: autor.

4 Resultados

Os 74 estudos selecionados estdo disponiveis em uma planilha com acesso pelo link
seguinte:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1B1tsM-
bY0QreVE8QccdUeHhiabOPzEMPXTB_kibYV7M/edit?usp=sharing

Neste link é possivel visualizar a referéncia completa do estudo e um cddigo de
identificacdo, acrescido de um valor numérico, que sera utilizado como referéncia, assim
facilitando o entendimento dos resultados obtidos. A seguir, as analises realizadas para
responder as questdes de pesquisa secundarias apresentadas anteriormente, ja que a
questdo primaria de pesquisa sera respondida nos topicos de Resultado e Discusséo.

QPS1: Quais ferramentas e métodos utilizam o Pensamento Computacional
para o desenvolvimento das habilidades necessarias para uma educacdo
inclusiva dos alunos no século XX1?7?

Os estudos E02, E03, EQ7, E14, E17, E24, E28, E29, E31, E36, E40, E45, E48, ESO0, E51,
E52 mostram a aplicacdo do Pensamento Computacional para criancas e jovens, 0s
estudos E04, EO7 mostram a aplicagdo do Pensamento Computacional ou de métodos
baseados em ciéncia da computacdo ja no inicio das atividades educacionais das criancas.

Nos estudos EO5, E08, E09, E10 ( La Playa- Similar ao Scratch ) , E23, E29, E31,
E41, E50, E51, E52 os autores utilizam a ferramenta de programacéo Scratch, nos estudos
EO01, EO2, E14 utilizam o método de mapa conceitual, os estudos E49, E35 mostram o
conceito de aplicacbes modveis como celular e outros dispositivos no ensino de
linguagens. Dentre as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento das atividades estao
0s ambientes de programacao visual Scratch [EQL, EO5, E08, EQ9, E23, E29, E31, E41,
E50, E51, E52], La Playa [E10], além dos processos mais usuais de avaliagéo, tais como:
producdes dos alunos, observagdes, questionarios de opinido, entrevistas, pré e pos-testes;
alguns trabalhos incluem outras abordagens para avaliar o desenvolvimento de
habilidades.

As Taxonomias Bloom e SOLO [E06] foram utilizadas para classificar as respostas
dos alunos aos desafios de programacdo. Foram utilizadas préticas pedagdgicas para
aprendizagem scaffolding [E10, E32] O “scaffolding” tem a ver com a transmissao da
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lingua na aula de uma matéria especifica, por exemplo, de matemaética, geografia ou
histéria, mantendo o conteldo da matéria sempre em primeiro plano. O termo
“scaffolding” provém do inglés e significa “andaime”. Oferecendo uma estrutura
linguistica (de suporte), é possivel ajudar uma pessoa com menos dons de fala a expressar
verbalmente o que ela ndo poderia fazer sozinha, (KNIFFKA, et al).

QPS2: Quais habilidades e aprendizados sdo desenvolvidos por meio do
Pensamento Computacional?

Os autores do estudo E50 citam que em contraste com o campo de suporte por computador
ou aprendizagem de linguas assistida por computador (CALL), conceitos de Pensamento
Computacional e ciéncia da computa¢do ndo sao muito comuns no contexto das aulas de
linguas, o estudo descreve algumas possibilidades criativas de introducdo do Pensamento
Computacional por meio de modelagem em aulas de idiomas na educacdo priméria e
secundaria, os autores afirmam que as ferramentas para a implementacdo do Pensamento
Computacional, como a modelagem, podem oferecer suporte & linguagem para aprender
de maneiras diferentes e ajudar a treinar a compreensdo de textos, para adquirir e elaborar
vocabulério ou visualizar regras gramaticais.

Os autores do estudo E04 afirmam que as contribuicdes do PC estdo relacionadas a
melhora da interagdo com os alunos e com a ampliacdo de seus conhecimentos quanto as
possibilidades do uso da Ciéncia da Computacéo.

Os autores dos estudos E02, EO5, EO7, E09, E11, E29, E36, E40, E49, E50, E52,
E51 citam o uso de jogos para o Ensino de linguas ou de outras disciplinas do Ensino
Fundamental e métodos de aprendizagem para a melhora na leitura e interpretacdo de
textos.

Os autores do estudo EO7 afirmam que atividades desconectadas melhoram as
habilidades de Pensamento Computacional no inicio do Ensino Fundamental, além disso,
aumentam a motivacdo dos alunos e citam que o género ndo influéncia a aquisicédo de
habilidades do PC.

Os autores do estudo E51 citam que houve inUmeras tentativas iniciais de
desenvolver o Pensamento Computacional e que apenas um numero limitado de
pesquisadores investigou o potencial de combinar Pensamento Computacional e
aprendizagem de linguas, foi observado que estudiosos tém obtido resultados positivos
em relacdo a integracdo do Pensamento Computacional na aprendizagem de linguas, por
exemplo, alguns pesquisadores conseguiram utilizar o Pensamento Computacional em
oficinas de redacé@o e obter resultados e reconhecimento de emogdes em relagdo ao
Pensamento Computacional.

Os autores do estudo E29 citam que no experimento aplicado a grande maioria dos alunos
demonstraram muita vontade de enfrentar os desafios, aplicando as vezes habilidades de
pensamento e colaboragdo bastante sofisticadas para resolucdo de problemas, o que
mostra o papel da colaboracdo no desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Os autores dos estudos E64, E65, E66 utilizam o método de narracdo, leitura ou
desenvolvimento de histérias para a melhora da escrita e aprendizado de linguagens, no
estudo E64 os autores desenvolvem uma proposta que destaca a relacdo entre as
habilidades do Pensamento Computacional e as habilidades cultivadas na leitura e
narracao de histérias digitais, o objetivo do autor € esclarecer a contribuigdo da narrativa
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digital como uma estrutura educacional eficaz para o desenvolvimento de aspectos
especificos do Pensamento Computacional em alunos do Ensino Fundamental e Médio.

Os autores do estudo E39 acreditam que o Pensamento Computacional é
fundamental para ndo sé alfabetizar os alunos em tecnologia, mas também para usar
ferramentas computacionais, para resolver problemas e representar conhecimento.

O estudo E02 mostra algumas intervencdes em diferentes colégios relacionadas a
formagdo de palavras, género textual e figura de linguagem de modo desplugado, através
de jogos e mapas conceituais, no primeiro colégio onde a intervencao foi realizada uma
atividade onde cada grupo recebeu uma pasta contendo recortes de radicais, prefixos e
sufixos que deveriam ser utilizados para criar palavras.

Os estudos E64 e E67 relacionam o uso das narrativas (leitura de historias com ou
sem uso de dispositivos eletrénicos) a maiores ganhos nos dominios do vocabulario,
fonética, consciéncia fonoldgica e compreensdo de texto, os ganhos para criancas
menores de idade como alunos do jardim de infancia foram menos consistentes, porém
este estudo foca principalmente em alunos do Ensino Fundamental e Médio.

QPP: Quais evidéncias existentes que associam o uso do Pensamento Computacional
ao desenvolvimento de habilidades para a educacdo inclusiva no Ensino
Fundamental?

A partir dos estudos E02, E04, EQ7, E29, E35, E39, E49, E50, E51, E64, E65, E66, E67
realizados neste MSL, € possivel inferir que foram encontrados métodos e tecnologias
que sdo utilizadas como apoio ao processo de ensino-aprendizagem no desenvolvimento
de habilidades cognitivas, levando os alunos e professores a entender e desenvolver
habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional como colaboracéo, alfabetizacao
digital, interacdo, resolucdo de problemas, desenvolvimento do vocabulério, fonética,
leitura, consciéncia fonoldgica e compreensao de texto.

5 Discussao

A Base Nacional Comum Curricular brasileira publicou e fundamentou a educacao basica
no conceito de competéncias (BNCC, 2018) e introduziu um elemento relativamente novo
e desconhecido, que vém sendo estudado no mundo com mais énfase a partir de 2006: o
Pensamento Computacional, devido a isso verifica-se um aumento substancial de artigos
nos Ultimos anos. Ha varios estudos que citam o uso do PC na area de exatas e poucos
estudos que relacionam o Pensamento Computacional ao ensino de linguagens, mas 0s
estudos nessa area vém crescendo muito conforme ilustrado nesse mapeamento com 15
estudos em 2017.

Houve 9 estudos que foram realizados em escolas publicas (E01, E02, E15, E23,
E31, E36, E59, E66, E68) e 1 estudo realizado em escola particular (E69), porém 64
estudos nédo informaram o tipo de instituicdo na qual foi realizada o experimento, a falta
de dados relativos ao custo e ao tipo de instituicdo dificulta a criagdo de um perfil de
quanto cada tipo de instituicdo gasta em média para a realizacdo desses estudos. Essas
informagdes sdo importantes, pois na esfera pablica os recursos séo escassos.

Foi observada a necessidade da integracdo do Pensamento Computacional ao
curriculo para o desenvolvimento das habilidades relacionadas ao ensino de linguas, ja
que poucas disciplinas relacionadas a linguagens utilizam o Pensamento Computacional
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(E50, E51). Quanto aos tipos de tecnologias, 0s resultados apontaram para uma maior
quantidade de estudos envolvendo a utilizacdo de linguagem de computacédo, jogos e
narracdo de historias que se apresentaram com a utilizacdo de dispositivos eletronicos ou
na forma desplugada.

6 Ameagcas a Validade

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, alguns fatores negativos ou limitagdes podem
ter afetado os resultados obtidos:

Selegdo dos estudos relevantes: O conjunto de estudos foi obtido por meio das strings
de busca apresentada na Secéo 2. Foram selecionados todos os estudos existentes sobre
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental que apresentavam evidéncias que
relacionam o uso de tecnologias baseadas em ciéncia da computacdo para o0
desenvolvimento de aprendizagens no Ensino Fundamental e Médio. Para minimizar
possiveis vieses, foram definidos critérios claros de inclusdo e exclusdo, bem como a
definicdo e delimitacdo do escopo da pesquisa. Além disso, ndo foram considerados
estudos que ndo fossem redigidos em inglés, portugués ou espanhol, e isso pode ter
excluido alguns trabalhos relevantes.

7 Conclusoes

Este artigo teve como objetivo fazer um mapeamento dos estudos do estado da arte de
forma sisteméatica, com o intuito de encontrar evidéncias do desenvolvimento de
habilidades por meio do uso do Pensamento Computacional, que possam ser aplicaveis a
estudantes do século XXI integrantes do Ensino Fundamental, para servir de base para
apresentar concepcoes e avaliacfes de solugdes que utilizem métodos e técnicas baseadas
em Ciéncia da Computacdo para a melhora da aprendizagem e/ou resolucao de problemas
em temas relacionados & educagdo como prioriza o SBIE (SBIE,2021).

De um total inicial de 702 publicacdes, 74 atenderam aos critérios de inclusdo e
exclusdo. A analise dessas publicacBes possibilitou a obtencdo de uma visdo sobre 0s
métodos e as tecnologias educacionais que estdo sendo utilizadas no desenvolvimento de
habilidades com o uso do Pensamento Computacional a nivel mundial e onde e de que
maneira vém sendo aplicadas, além dos resultados obtidos com sua aplicacéo.

Em relacdo as lacunas a serem desenvolvidas em estudos futuros pode-se pontuar,
como apresentado nos estudos (E24, E40, E52), a necessidade de replicacdo dos estudos
nos ambientes educacionais, tendo em vista que a aplicagdo do Pensamento
Computacional no aprendizado de linguas ainda esta em estado inicial e ainda apresenta
poucos estudos, outro ponto é a necessidade de treinar professores para o ensino do
Pensamento Computacional (E03, E10, E39, E46, E52), pois as habilidades de
programacéo do professor influenciam o resultado da aprendizagem dos alunos.
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