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RESUMO

Este estudo analisou a implementagdo do Pensamento Computacional (PC) no ensino fundamental no Brasil,
destacando sua importancia como ferramenta para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a resolugdo de
problemas. Através de uma revisdo bibliografica, sdo avaliados os métodos e resultados de iniciativas que utilizam o
Scratch como ferramenta pedagogica. Os resultados mostram que o Scratch ¢ eficaz na promogdo do PC, facilitando o
aprendizado de conceitos computacionais e engajando os alunos de forma positiva. No entanto, desafios como a falta de
formagdo de professores e barreiras institucionais ainda precisam ser superadas para integrar plenamente o PC no
curriculo escolar. A pesquisa sugere que, com metodologias adequadas, o PC pode contribuir significativamente para a
formagdo de estudantes mais preparados para as demandas do mundo digital.

Palavras-chave: Educacdo Digital; Estratégias Educacionais; Tecnologia na Educagdo; Métodos de Ensino.

1. INTRODUCAO

A crescente importancia das habilidades digitais e do pensamento 16gico no mundo atual,
tem levado educadores e pesquisadores a buscar novas abordagens para o ensino basico. O
pensamento Computacional (PC) surge como uma competéncia essencial, promovendo a
capacidade de resolver problemas, abstrair conceitos e automatizar processos, sendo essas
habilidades fundamentais ndo apenas para a area da computagdo, mas para diversas areas da vida.

No entanto, no Brasil, a integragao do PC no ensino fundamental ainda ndo ¢ amplamente
aplicada ou implementada de maneira consistente. Embora existam iniciativas isoladas, muitas
vezes ligadas a projetos cientificos ou testes académicos, ndo se obteve a ado¢do do PC como parte
integral do curriculo escolar. O PC segue enfrentando desafios significativos, desafios esses que
incluem a falta de formacdo adequada para professores, auséncia de politicas e a necessidade de
adaptar conteudos e metodologias.

Esta pesquisa tem como objetivo analisar a implementa¢do do PC no ensino fundamental
brasileiro através de uma revisdo bibliografica. Ao examinar estudos e artigos que documentam a
adogdo e os resultados dessas praticas, buscando identificar as metodologias utilizadas, os desafios

enfrentados e os beneficios observados.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
O PC tem se consolidado como uma competéncia essencial para o desenvolvimento de

habilidades cognitivas na Educag¢do Basica, promovendo a resolugdo de problemas de maneira
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estruturada e criativa. Conforme discutido por Wing (2006), o PC envolve praticas como abstracao,
decomposi¢cdo ¢ modelagem de problemas, que sdo fundamentais ndo apenas para a computacao,
mas também para diversas outras disciplinas. No Brasil, a ado¢dao do PC no ensino fundamental tem
sido explorada em diferentes contextos, como evidenciado pela revisdo sistematica de Zanetti et al.
(2016), que destaca o uso de ferramentas como o Scratch para facilitar o aprendizado de
programacado e estimular o PC entre estudantes. O Scratch ¢ uma plataforma de programaciao em
blocos que permite criar animagoes, jogos e historias interativas de forma ludica e acessivel.

A integracdo do PC com outras areas do conhecimento, especialmente a Matematica, pode
potencializar o aprendizado e engajamento dos estudantes, conforme argumentam Barcelos e
Silveira (2013). Eles sugerem que o PC complementa a Educagdo Matematica ao desenvolver
habilidades como a abstracdo e a identificacao de padrdes, que sdo essenciais, tanto na computacao
quanto na matematica. Essa abordagem interdisciplinar pode ndo apenas melhorar o desempenho
dos alunos em ambas as areas, mas também atrair mais estudantes para o campo da computacao.

Franca e Amaral (2013) demonstram a eficacia do uso do Scratch como uma ferramenta
pedagdgica para promover o PC na Educacao Basica. Em suas oficinas, os estudantes aprenderam e
aplicaram conceitos computacionais como sequenciamento, paralelismo e loops, mostrando que o
PC pode ser ensinado de forma ludica e envolvente. A metodologia de avaliagdo continua utilizada
pelos autores permite um acompanhamento mais detalhado do progresso dos alunos, garantindo que
o aprendizado seja consistente e significativo. Essa experiéncia refor¢a a importancia de
metodologias pedagodgicas inovadores para a disseminacdo do PC nas escolas brasileiras,

contribuindo para a formag¢ao de cidaddos mais preparados para o mundo digital.

3. MATERIAL E METODOS

Este estudo ¢ uma revisao bibliografica, focada na anélise de artigos académicos sobre a
implementagdo do Pensamento Computacional no ensino fundamental no Brasil. De acordo com
Jung (2004), trata-se de uma pesquisa aplicada e descritiva, cujo objetivo ¢ analisar criticamente
como o PC tem sido implementado no contexto educacional brasileiro. A abordagem utilizada ¢é
predominantemente qualitativa, permitindo uma andlise aprofundada dos estudos encontrados. Em
termos de procedimentos técnicos, a pesquisa € caracterizada como bibliografica, concentrando-se
no levantamento e andlise de artigos académicos.

A Revisao abrange estudos publicados a partir de 2013, em portugués, utilizando a
palavra-chave “Pensamento Computacional”. Os dados foram coletados das bases Google Scholar ,
Milanesa IME USP e SBC Open Lib. Ao todo, 14 artigos foram analisados, e estdo disponiveis para

consulta em um link do Google Drive’.
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Entretanto, devido ao limite de paginas, foram selecionados 3 artigos que melhor atenderam
os requisitos da pesquisa e apresentaram abordagens mais alinhadas aos objetivos deste trabalho.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados da revisao bibliografica indicam que o uso do PC na Educagao Baésica,
especialmente por meio de ferramentas como o Scratch, tem se mostrado eficaz na promog¢ao de
habilidades computacionais entre os alunos. As oficinas relatadas por Franca e Amaral (2013)
demonstraram que os estudantes, mesmo em um curto periodo de tempo, foram capazes de entender
e aplicar conceitos fundamentais como sequéncia, paralelismo e loops em seus projetos. Esses
resultados sugerem que o Scratch ndo apenas facilita a aprendizagem de programacao, mas também
motiva os alunos, proporcionando um ambiente lidico e interativo que promove uma compreensao
mais profunda dos conceitos computacionais.

Porém, os desafios persistem na plena integracdo do PC nas escolas. As dificuldades dos
alunos em compreender conceitos mais complexos, como paralelismo, evidencia a necessidade de
repensar o tempo dedicado e a abordagem pedagogica utilizada. Além disso, conforme apontado
por Zanetti et al. (2016) e Barcelos e Silveira (2013), a falta de uma formacao adequada para os
professores e a falta de politicas educacionais estruturadas continuam a ser barreiras significativas.
A integragdo interdisciplinar do PC com areas como a Matematica ¢ um exemplo de como esses
desafios podem ser enfrentados, mas também revela as dificuldades institucionais que precisam ser
superadas.

Os estudos analisados indicam que, com o uso de metodologias inovadoras e avaliagdo
continua, ¢ possivel disseminar o PC de forma eficaz na Educacdo Bésica. As praticas pedagogicas
que utilizam o Scratch como ferramenta ndo apenas estimulam o aprendizado, mas também
possibilitam a criagdo de projetos significativos para os alunos, que conseguem ver a aplicacao
pratica dos conceitos estudados. Esses resultados reforcam a importancia de continuar
desenvolvendo e ajustando as metodologias de ensino, para que o PC se torne uma parte integral do

curriculo escolar, promovendo uma educagdo que prepare para as necessidades do século XXI.

5. CONCLUSAO

A implementagdo do PC na Educacdo Basica, conforme evidenciado pelos estudos
analisados, mostra-se uma estratégia promissora para o desenvolvimento de habilidades essenciais
como resolucdo de problemas, abstracdo ¢ modelagem. O uso de ferramentas pedagogicas como o
Scratch tem demonstrado eficicia ndo apenas na introduc¢dao de conceitos de programagao, mas
também na promog¢do de um aprendizado mais ativo e engajador. Ao proporcionar um ambiente de
aprendizagem ludico, o Scratch permite que os alunos desenvolvam suas competéncias

computacionais de maneira criativa e motivadora, contribuindo para uma compreensdao mais



profunda e significativa dos contetidos.

No entanto, para que o PC seja amplamente adotado nas escolas brasileiras, ¢ necessario
enfrentar desafios significativos. A falta de formagao especifica para professores e a resisténcia
institucional a integracdo de novas metodologias de ensino sdo barreiras que precisam ser
superadas. Além disso, a adaptagdo curricular que permita uma integracao efetiva do PC com outras
disciplinas, como a matemadtica, ¢ crucial para maximizar os beneficios dessa abordagem
interdisciplinar, A superagdo dessas barreiras exige um esfor¢o conjunto entre educadores,
elaboradores de politicas e institui¢des educacionais.

Por fim, a continuidade das pesquisas e o desenvolvimento de metodologias pedagogicas
inovadoras sdo fundamentais para garantir que o PC se torne uma parte integrante do curriculo
escolar. Ao fazer isso, estaremos preparando os estudantes para lidar com as crescente demandas de
um mundo cada vez mais digital e automatizado, capacitando-os com as habilidades necessarias

para essa nova era da sociedade onde a tecnologia tem desempenhado um papel central.
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