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RESUMO

A presente pesquisa trata do estudo sobre o desenvolvimento do pensamento computacional
por meio da robdtica educacional na educacdo basica. O conceito de pensamento computacional
é considerado importante em documentos voltados para a educagdo basica como a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Curriculo de Tecnologia e Computacdo do Centro de
Inovagdo para a Educacéo Brasileira (CIEB). Este trabalho de concluséo de curso tem como
objetivo geral identificar o estado da arte sobre o desenvolvimento do Pensamento
Computacional por meio da Robdtica Educacional para entender como as aulas de robética
educacional contribuem para o desenvolvimento dos quatro pilares do pensamento
computacional na educacdo béasica. Para esse fim, foi realizado um mapeamento sistematico
da literatura, seguindo o protocolo de pesquisa proposto por Petersen et. al. (2008). A busca por
artigos foi feita nas bases de dados das revistas Educagdo, Formagdo & Tecnologias (EFT),
Revista Brasileira de Informatica na Educacdo (RBIE), Revista Latinoamericana de Tecnologia
Educativa (RELATEC) e Revista Novas Tecnologias na Educagdo (RENOTE). E também nos
anais dos eventos cientificos Congresso Brasileiro de Informéatica na Educagdo (CBIE),
Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacgéo (SBIE), Workshop de Informatica na Escola
(WIE). Para a busca das fontes foram utilizados os termos "pensamento computacional” e
"robotica educacional”. Para melhor organizacdo dos artigos foi empregado o software
Mendeley, um gerenciador de referéncias. Os resultados das buscas localizaram 35 artigos e
apos a aplicacédo dos critérios de incluséo e exclusdo foram selecionados 4 artigos para analise
e discussao dos dados, respondendo a questédo desta pesquisa.

Palavras-chave: Educacdo basica. Ensino de Computacdo. Metodologias de ensino.
Pensamento Computacional. Tecnologias educacionais.



ABSTRACT

The present research deals with the study of the development of computational thinking through
educational robotics in basic education. The concept of computational thinking is considered
important in documents related to basic education, such as the Common National Curricular
Base (BNCC) and the Technology and Computing Curriculum of the Innovation Center for
Brazilian Education (CIEB). This course completion work has the general objective of
identifying the state of the art on the development of Computational Thinking through
Educational Robotics. To understand how educational robotics classes contribute to the
development of the four pillars of computational thinking in basic education. To this end, a
systematic mapping of the literature was conducted, following the research protocol proposed
by Petersen et. al. (2008). The search for articles was made in the journals Educacao, Formacéo
& Tecnologias (EFT), Revista Brasileira de Informatica na Educacdo (RBIE), Revista
Latinoamericana de Tecnologia Educativa (RELATEC) and Revista Novas Tecnologias na
Educacdo(RENOTE). And also in the annals of the scientific events Congresso Brasileiro de
Informética na Educacdo (CBIE), Simpdsio Brasileiro de Informéatica na Educacdo (SBIE),
Workshop de Informatica na Escola (WIE). To search the sources the terms "pensamento
computacional” (computational thinking) and "robdtica educacional™ (educational robotics)
were used. The software Mendeley, a reference manager, was used to better organize the
articles. The results of the search found 35 articles, and after applying the inclusion and
exclusion criteria, 4 articles were selected for data analysis and discussion, answering the
question of this research.

Key words: Basic education. Computer Science Teaching. Teaching methodologies.
Computational thinking. Educational Technologies.
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1. INTRODUCAO

As tecnologias digitais estdo presentes em todo lugar, e nos ultimos anos a tecnologia
tem feito grande mudanca na sociedade. O CSTA e ISTE (2011b, p. 7, tradugdo nossa) afirmam
que os estudantes precisardo aprender e praticar novas habilidades para tirar o maximo proveito
das revolucionarias mudancas que as rapidas mudangas na tecnologia trouxeram e dar suas
contribuicdes para resolver os "grandes desafios do século 21". E 0 pensamento computacional
tem se tornado um eixo fundamental para o desenvolvimento dessas habilidades. Sendo assim
0 pensamento computacional ¢ um meio de auxiliar o desenvolvimento de habilidades e
competéncias do século XXI, pois como diz Yadav (2011 apud RAMOS e ESPADEIRO, 2014,
p. 8), “numa sociedade crescentemente baseada na informagdo, o pensamento computacional
esta a tornar-se numa competéncia fundamental para qualquer individuo”.

O pensamento computacional pode parecer ser novidade, mas ndo é. De acordo com
Voogt, Fisser, Good, et al. (2015) as suas raizes remontam, mais significativamente, ao trabalho
de Papert sobre a linguagem de programagdo LOGO e a ideia de criangas manipulando o
computador, o que lhes permitiria desenvolver o pensamento procedimental por meio da
programacdo. Entretanto, os trabalhos recentes no campo baseiam-se no estudo pioneiro de
Papert, mas tém uma leve diferenca do século XXI, pois voltam o foco para a Internet, jogo,
criatividade, entre outros. O pensamento computacional € um conceito fundamental na
educacdo (WING, 2016). E a aprendizagem do pensamento computacional nos anos iniciais do
ensino fundamental ou até mesmo na educacdo infantil, capacita as criancas e fornece
ferramentas para a resolucdo de problemas. A BBC Bitesize (2019) diz que, “ser capaz de
transformar um problema complexo em um que possamos entender facilmente é uma habilidade
extremamente util”. E isto ¢ importante, pois, a forma como ensinamos os alunos a lidar com
problemas complexos hoje determinara como eles enfrentardo problemas diferentes no futuro.

O pensamento computacional tem diversas habilidades e competéncias, mas, nesta
pesquisa, trabalharemos com os quatro pilares do pensamento computacional: a decomposicao,
que consiste em dividir um problema em pedacos menores; o reconhecimento de padrdes, que
consiste em encontrar semelhancas e tendéncias dentro do problema; a abstracao, que envolve
a identificacdo dos principais componentes da solucéo; e o algoritmo, que € uma lista de etapas
gue vocé pode seguir para concluir uma tarefa ou solucionar um problema. Explicaremos
melhor sobre cada um dos pilares do pensamento computacional no capitulo 2.

As pesquisas sobre o tema e as orientagdes curriculares investigam e sugerem que 0

pensamento computacional pode contribuir para a aprendizagem em todas as idades e
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disciplinas na educacdo basica. Considerando que, os estudantes atualmente tém a tecnologia
integrada a sua vida cotidiana, é razoavel supor que incluir objetos de conhecimento e préticas
educativas relacionados com as tecnologias no curriculo escolar, integrando-as como recursos
pedagOgicos para potencializar o ensino por professores e a aprendizagem pelos estudantes.

Como integrante da equipe do projeto de extensdo universitaria Laboratério de
Robdtica Educacional durante os anos de 2019 e 2020, ministrando aulas e produzindo
materiais didaticos, pude perceber como a Robdtica Educacional pode ser uma Otima
abordagem pedagOgica para propagar 0 pensamento computacional e desenvolver suas
habilidades. Assim, surgiu a ideia de fazer a pesquisa do trabalho de conclusao de curso a partir
de um estudo de caso realizado de maneira integrada com as atividades do projeto Laboratério
de Robotica Educacional, cujo objetivo seria analisar o desenvolvimento dos quatro pilares do
pensamento computacional em criangas do 5° ano do ensino fundamental a partir das aulas de
robotica educacional. Porém, devido a pandemia proveniente do COVID-19, as aulas foram
suspensas e foi necessario pensar em outra pesquisa. Desse modo, optou-se por fazer um
mapeamento sistematico da literatura para compreender como as aulas de robotica educacional
contribuem para o desenvolvimento do pensamento computacional na educacdo basica.

Por isso, 0 objetivo deste trabalho é entender como as aulas de robdtica educacional
contribuem para o desenvolvimento dos quatro pilares do pensamento computacional na
educacdo basica. Para atingir o objetivo geral deste trabalho foram elencados os seguintes
objetivos especificos: realizar um estudo de mapeamento sistematico da literatura sobre o
pensamento computacional e a robdtica educacional, identificar contribuicGes da robotica
educacional para desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional.

No curso da graduacdo da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), visitando o
repositorio institucional da UFPB, as pesquisas de Trabalho de Conclusdo de Curso
relacionadas ao tema sdo poucas. Na area da Educacdo, ndo foi encontrada nenhuma pesquisa,
e na area da Computacdo foram encontradas quatro pesquisas, sendo que somente uma pesquisa
trata de pensamento computacional e robdtica educacional. Faz sentido a afirmacdo de Voogt,
Fisser, Good, et al. (2015) de que a pesquisa sobre a integracdo do pensamento computacional
na educacao é escassa. Razdo que justifica a importancia da realizacdo de pesquisas sobre o
tema especialmente na Educacdo e em cursos que formam professores para a Educacdo Basica.

As informagdes da pesquisa foram sistematizadas e organizadas neste trabalho da
seguinte maneira: o capitulo 1 apresenta uma contextualizacdo sobre tema, 0s objetivos e a
justificativa do estudo realizado; o capitulo 2 trata da fundamentacéo tedrica apresentando 0s

conceitos de pensamento computacional e roboética educacional; o capitulo 3 descreve a
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metodologia da pesquisa cientifica que orientou este trabalho; o capitulo 4 relata e discute os
resultados obtidos pelo estudo e; o capitulo 5 apresenta as conclusGes possiveis e as
considerac@es finais. Por fim, lista-se as referéncias bibliograficas utilizadas na redacdo desta

monografia e 0s apéndices.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 O que € Pensamento Computacional?

O pensamento computacional é um termo que foi introduzido pela pesquisadora
Jeannette M. Wing, em 2006, no qual ela defende que o pensamento computacional ¢ uma
habilidade fundamental para qualquer um, ndo somente para cientistas da computacao, pois ele
envolve resolucdo de problemas, projecdo de sistemas e compreensdo do comportamento
humano, embasados nos principios da ciéncia da computacdo (WING, 2006). Em outras
palavras, o pensamento computacional nos possibilita entender um problema e elaborar
possiveis solugdes usando um conjunto de técnicas e abordagens da ciéncia da computacao.

Philips (2008 apud RAMOS; ESPADEIRO, 2014) ressalta que a esséncia do
pensamento computacional é pensar acerca de dados e de ideias e combinar estes recursos para
resolver problemas. Bell e Roberts (2016) afirmam que o pensamento computacional surgiu
como um conjunto de ferramentas Uteis para lidar com problemas em que a solu¢do € um
processo, e pode ser aplicado a todos os tipos de situacdes.

E importante deixar claro que pensar computacionalmente ndo é sindnimo de
programacdo e nem de pensar como um computador, uma vez que o computador ndo pensa.
Pois, conforme afirma Liukas (2019), o pensamento computacional € praticado por pessoas e
ndo por computadores. Ele inclui o raciocinio l6gico e a habilidade de reconhecimento de
padrdes, criar e ler algoritmos, decompor e abstrair problemas.

A Sociedade Internacional de Tecnologia na Educacdo (ISTE) e a Associacdo de
Professores de Ciéncia da Computacdo (CSTA) desenvolveram uma definicdo operacional do

pensamento computacional, na qual

O Pensamento Computacional € um processo de resolugdo de problemas que inclui
(mas ndo esta limitado a) as seguintes caracteristicas:
e Formular problemas de forma a nos permitir usar um computador e outras
ferramentas para ajudar a resolvé-los;
o Organizar e analisar dados de forma Idgica;
o Representar dados por meio de abstraces como modelos e simulagdes;
o Automatizar soluces através do pensamento algoritmico (uma série de etapas
ordenadas);
o ldentificar, analisar e implementar solugdes possiveis com o objetivo de
alcangar a combinacdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos;
o Generalizar e transferir esse processo de solugao de problemas para uma ampla
variedade de problemas.
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Essas habilidades sao apoiadas e aprimoradas por uma série de disposi¢des ou atitudes
que sdo dimensdes essenciais do Pensamento Computacional. Essas disposi¢fes ou
atitudes incluem:

e Confianca em lidar com a complexidade;
Persisténcia em trabalhar com problemas dificeis;
Tolerancia para ambiguidades;
Capacidade de lidar com problemas em aberto;
A capacidade de se comunicar e trabalhar com outras pessoas para atingir um
objetivo ou solugdo comum. (CSTA e ISTE, 20114, p. 7).

Desse modo, o pensamento computacional é uma habilidade que nos permite formular
e resolver problemas usando os principios da computacdo e, para fazer isso, vocé divide os
problemas em partes menores, procura semelhancas, identifica as informaces relevantes e cria
um plano para uma solucio. E nesse processo de compreender e solucionar os problemas que
desenvolvemos uma série de habilidades e competéncias.

De acordo com Brackmann (2017), as pesquisas lideradas por Code.Org (2016),
Liukas (2015) e BBC Learning (2015), combinaram os elementos citados por Grover e Pea
(2013) e o guia difundido por Computer at School (CSIZMADIA et al., 2015) e os resumiram
nos chamados “Quatro Pilares do Pensamento Computacional”: decomposicéo,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmo. A seguir, apresenta-se mais detalhadamente

cada um desses pilares.

2.1.1 Os Pilares do Pensamento computacional

As diversas habilidades e competéncias do pensamento computacional podem ser
divididas em quatro grandes grupos, que denominaremos aqui como pilares, porque sdo as bases
que formam o pensamento computacional. Conforme a BBC Bitesize! (2019), os pilares do
pensamento computacional sdo: decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstracdo e
algoritmo. Esses pilares sdo de grande importancia e eles sdo correlativos, pois a decomposicéo
serve para decompor um problema em partes menores e mais simples, o reconhecimento de
padrdes procura semelhancas entre e dentro do problema decomposto, a abstracdo identifica
apenas informacGes importantes, ignorando detalhes irrelevantes e, por fim, o algoritmo vai
servir para desenvolver uma solucdo passo a passo para o0 problema ou regras a seguir para
resolvé-lo. Segue abaixo uma representacdo grafica dos quatro pilares do pensamento

computacional:

1 O Bitesize é o recurso de suporte on-line gratuito da BBC (British Broadcasting Corporation) para estudantes
em idade escolar no Reino Unido. Ele foi desenvolvido para ajudar os alunos nos trabalhos escolares e, para 0s
alunos mais velhos, nos exames.
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Pensamento Computacional
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Figura 1. Pilares do Pensamento Computacional
Fonte: BBC (2019)

A decomposicdo é o primeiro pilar do pensamento computacional. Um problema
grande e complexo é composto por subproblemas ou tarefas menores e mais faceis de resolver.
A decomposicdo € a estratégia para identificar esses problemas menores e determinar como
usar as solucdes combinadas para resolver o problema maior. Sob 0 mesmo ponto de vista,
Liukas (2016) diz que ‘¢ possivel decompor uma refei¢ao, bolinhos ou até mesmo jogos, basta
pensar nas partes menores que séo feitos. Quem trabalha com programacao costuma dividir 0s
cddigos em pedacos menores. Assim fica mais facil compreendé-los e conserta-los”.

Apo6s decompor o problema, é hora de observar os dados. O reconhecimento de
padrdes vai ajudar a encontrar semelhancas ou caracteristicas que alguns dos problemas
compartilham, o que vai tornar a tarefa mais simples, porque se pode usar a mesma solucéo
para outros problemas, onde quer que o mesmo padrdo exista, comparando padrdes para
determinar uma correspondéncia ou uma incompatibilidade. Quanto mais padrées houverem,
mais rapido e facil o problema podera ser resolvido.

A abstracdo € a reunido das caracteristicas gerais do que precisa e a filtragem dos
detalhes e caracteristicas do que ndo se precisa para resolver o problema, ou seja, visa focar nas
informacBes importantes, ignorando detalhes irrelevantes. Para Wing (2014), a abstracdo é
fundamental, pois confere o poder de lidar com a complexidade do problema. Durante a
abstracdo, o importante € escolher os detalhes certos que serdo ocultados para que o problema
se torne mais facil, sem perder nada que seja importante, pois com isso, € possivel criar uma

ideia geral de qual é o problema e como resolvé-lo.



18

O algoritmo, nada mais é que um conjunto de instru¢es passo a passo para resolver
um problema. Instrugdes estas que devem ser sequenciais, completas, precisas e ter um ponto
final claro. Os algoritmos sdo regularmente usados como ponto de partida para a criagdo de um
programa de computador que sao escritos em fluxograma ou pseudocédigo. O fluxograma é um
diagrama que representa um conjunto de instrugdes, que normalmente usam simbolos padréo
para representa-los. J& o pseudocddigo é uma maneira simples de descrever um conjunto de
instrucBes que ndo precisa usar sintaxe especifica. Ndo é uma linguagem de programacéo, mas
a forma de escrever € parecida. Cada etapa do algoritmo é escrita em uma linha propria em
sequéncia. Mas, o algoritmo também pode ser seguido por humanos, quando o algoritmo estéa
em forma de uma lista de instrucGes ou em forma de receita por exemplo. E importante lembrar
que quando estamos pondo em préatica os pilares anteriores ja estamos trabalhando para criar
um algoritmo.

Vejamos um exemplo préatico de uma atividade desplugada que desenvolve os pilares
do pensamento computacional - a Soma Algoritma?.

Expliqu? 0s passos
necessarios para

resolver a conta
armada

Com

n as colunas

2
+4

Outro exemplo:
543

+431
974

Figura 2. Soma Algoritma
Fonte: a autora

A atividade consiste simplesmente em o aluno escrever o passo a passo de uma conta
armada simples. VVocé pode se perguntar, mas como trabalhamos o Pensamento Computacional
com essa simples conta matematica? Pois bem, nesse processo, podemos exercitar a abstracdo
qguando analisamos toda a conta armada para verificar quais sdo as informacdes importantes e
quais ndo sao. Trabalhamos a decomposicdo quando separamos o problema por coluna e

aplicamos um algoritmo para resolver aquele subproblema. Desenvolvemos o reconhecimento

2 Informac@es baseadas na conferéncia virtual proferida por Christian Brackmann, no evento SENID 2020, em
19 de abril de 2020, disponivel para acesso em: https://www.youtube.com/watch?v=zDgsipO3RgQ&t=1255s .



https://www.youtube.com/watch?v=zDqsipO3RgQ&t=1255s
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de padrdes quando percebemos que poderiamos aplicar as mesmas instrucdes para as demais
colunas e, por fim, elaboramos o algoritmo quando escrevemos 0 passo a passo que pode ser

aplicado para a solucéo de qualquer soma algoritma.

2.2 Por que desenvolver o pensamento computacional no contexto escolar?

Wing (2014) acredita que o pensamento computacional deve ser uma competéncia
essencial para todos os cidaddos do Século XXI, visto que quando as pessoas dominam a
habilidade de dividir problemas complexos em etapas menores e mais compreensiveis, elas
podem aplicar isso em qualquer outra situacéo e esse processo ajuda as pessoas a aprender qual
sequéncia de etapas € mais eficiente para resolver um determinado problema, quao especificas
devem ser suas instrucdes para atingir uma meta desejada e como solucionar erros inesperados
atraves da depuracéo eficiente e da solucéo criativa de problemas.

Na escola, o pensamento computacional permite que os alunos resolvam problemas,
os dividam em partes e criem algoritmos para soluciona-los (ANDRE, 2018), pois o
pensamento computacional se encaixa em todas as areas do conhecimento e permite aos
professores se aproximarem mais dos estudantes. Diversas areas de conhecimento podem
empregar 0 pensamento computacional para resolucdo de problemas do cotidiano, como por
exemplo na area de Ciéncias Humanas, ele pode auxiliar a planejar e a construir narrativas. Fica
evidente que o pensamento computacional pode fazer parte de qualquer aula.

Para Wing (2010), os beneficios educacionais de ser capaz de pensar de forma
computacional transferem-se para qualquer dominio de conhecimento, melhorando e
reforcando as capacidades intelectuais. Sob 0 mesmo ponto de vista, Raabe (2016) afirma que
0 pensamento computacional tem seus impactos e beneficios na educacdo quando passa a dar
significado aos conhecimentos abordados em outras disciplinas, aproximando a teoria da
pratica, abordando os conhecimentos em uma perspectiva interdisciplinar e transformando
consumidores de tecnologia em produtores de tecnologia.

Dito isso, os professores precisam compreender o pensamento computacional e se
preparar para desenvolvé-lo com seus estudantes. Como lembra o Guia Progamaé (2018), o
pensamento computacional € um exemplo de transformacgdes no ambito da educacéo, que irdo
demandar dos professores o desenvolvimento de habilidades e competéncias exigidas por estes
novos conceitos, recursos tecnoldgicos e estratégias de ensino e aprendizagem que buscam
lugar no ambiente escolar.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz em uma das suas competéncias

gerais, o reconhecimento do papel fundamental da tecnologia nos processos educativos,



20

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018)

Nesta competéncia geral, a BNCC estabelece que o estudante deve compreender o
universo digital, fazer um uso qualificado das diversas tecnologias existentes e compreender o
pensamento computacional.

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC, 2017) destaca que a computacao
impacta 0 ser humano em sua totalidade, tanto internamente, em seu sistema nervoso e
cognitivo, como no ambiente externo, no seu trabalho e lazer. O eixo de Pensamento
Computacional, das Diretrizes para o Ensino de Computacdo na Educacdo Bésica (SBC, 2017),
ressalta que é importante que o estudante tome consciéncia do processo de resolucdo de
problemas e compreenda a importancia de ser capaz de descrever a solucdo em forma de
algoritmo.

De certo, 0 pensamento computacional tem sua relevancia pedagdgica quando o seu
desenvolvimento facilita a aprendizagem dos estudantes, ndo s6 no campo da Ciéncia da
Computacdo, mas em todas as areas do conhecimento, pois 0 pensamento computacional tem
uma caracteristica transdisciplinar e pode integrar o curriculo escolar e contribuir para o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes em qualquer disciplina. Contudo, ainda € mais
comum encontrar o desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional associado as
atividades curriculares ou extracurriculares relacionadas com o ensino de robdética educacional
nas escolas.

2.3 Desenvolvendo o Pensamento Computacional por meio da Robdtica
Educacional

A Robotica Educacional € uma abordagem pedagogica criada por Seymour Papert, que
em seu primeiro artigo publicado, junto com Cynthia Solomon, sobre a linguagem de
programacio LOGO, intitulado Twenty Things to Do with a Computer3, em 1971, propuseram
que as criancas poderiam usar computadores como instrumentos para aumentar a criatividade e
a capacidade de aprendizagem. Para eles, as criancas poderiam usar computadores para
programar rob0s e fazer entre outras diversidades de coisas.

Para Zapata, Novales e Guzman (2004), a Robdtica Educacional é uma ferramenta
pedagdgica que cria ambientes de aprendizagem, promovendo a transversalidade curricular, na

qual diversos saberes integrados permitem encontrar a solucdo para o problema em que se

% Traducdo livre (nossa) do titulo do artigo: “Vinte coisas para se fazer com um computador”.
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trabalha. Almeida (2015, p. 12) afirma que a Robética Educacional pode “melhorar habilidades
e competéncias, tais como, o trabalho de pesquisa, a capacidade critica, 0 saber contornar as
dificuldades na resolugdo de problemas e o desenvolvimento do raciocinio 16gico”.

Zilli (2002 apud ZILLI, 2004) ressalta que a Robotica Educacional pode desenvolver
as seguintes competéncias: raciocinio légico, habilidades manuais e estéticas, relacbes
interpessoais e intrapessoais, utilizacdo de conceitos aprendidos em diversas areas do
conhecimento para o desenvolvimento de projetos, investigacdo e compreensdo, representacdo
e comunicacao, trabalho com pesquisa, resolucdo de problemas por meio de erros e acertos,
aplicagéo das teorias formuladas a atividades concretas, utilizagdo da criatividade em diferentes
situacdes e capacidade critica.

Nesse sentido, a robdtica educacional € uma area multidisciplinar que junto com o
trabalho com os kits de montagem, que s@o utilizados para a construgdo de prototipos, e 0s
software de programacéo usados para dar comandos para que seu prototipo (robd) obedeca e
cumpra a tarefa proposta, estimulam o aluno a investigar e materializar os conceitos aprendidos
nos conteudos curriculares aos quais a situacao de aprendizagem proposta foi associada.

Certamente, a robotica educacional, quando adequadamente planejada, pode ser um
meio para potencializar o desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional
(OLIVEIRA e ARAUJO, 2016). Pois, as duas abordagens trabalham a ideia de resolucéo de
problemas, quando a robdtica educacional proporciona o problema e o pensamento
computacional contribui para a solucéo.

Vejamos na pratica, um exemplo de uma aula realizada nas oficinas do projeto de

extensdo Laboratorio de Robdtica Educacional:

PLANO DE AULA: Carros autbnomos e meio ambiente

OBJETIVOS
Objetivo Geral:
e Repensar as atitudes do homem sobre o meio
ambiente e refletir sobre os impactos da
tecnologia na natureza.

Objetivos Especificos:
o Conhecer e construir ideias sobre a tendéncia da
tecnologia verde (automacéo em casas e carros);
o Pensar sobre a crise ambiental na cidade de Jodo
Pessoa e meios tecnoldgicos para solucioné-los.

HABILIDADES E COMPETENCIAS BNCC

(EF05CI03) Selecionar argumentos que justifiquem a
importancia da cobertura vegetal para a manutencéo
do ciclo da &gua, a conservacao dos solos, dos cursos
de 4gua e da qualidade do ar atmosfeérico.

(EFO5CI05) Construir propostas coletivas para um
consumo mais consciente e criar solugdes tecnolégicas
para o descarte adequado e a reutilizacdo ou
reciclagem de materiais consumidos na escola e/ou na
vida cotidiana.
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CONTEUDOS ESTUDADOS RECURSOS DIDATICOS
Pensamento computacional: Algoritmo. Data Show; Computadores; Kit de Robética Lego
Ciéncias Humanas da Natureza: Rela¢do homem- EV3; Imagens para circuito; Fita isolante; 4
natureza e preservacao do ambiente. Cartolina; 4 Lapis piloto.

METODOLOGIA

Momento 1: Revisar com a turma o conteldo da aula passada dando énfase na capacidade do robd se
movimentar de forma autdbnoma (sensores); apds a revisao introduzir a tematica da aula, perguntando aos alunos
como seria 0 nosso mundo se os carros das pessoas fossem autdbnomos e usassem "baterias" como os robés
utilizados na sala de aula; através de uma sondagem oral, introduzir o tema questionando o que vem a mente
deles quando se ouve "meio ambiente". Conceituar o que é meio ambiente e contextualizar dialogando sobre as
crises ambientais existentes na cidade de Jodo pessoa; dialogar sobre a importancia da tecnologia verde e como
carros autbnomos dentre outras tecnologias podem fazer no meio ambiente, exemplificando com videos e
imagens;

Momento 2: Exibir o desafio do dia para a turma que consiste em um circuito com crises ambientais que
acontecem na cidade de Jodo Pessoa; cada equipe devera se organizar para planejar solucoes de programacao e
ecologia usando tecnologia verde; para poderem se organizarem e planejarem os alunos irdo conhecer o circuito
e escolher uma crise ambiental para poder solucionar; Utilizando o principio da programacdo de sensores
ultrassonicos, os programadores desviardo de alguns desastres ecoldgicos enquanto os planejadores, pensaram
em formas de evitar casos semelhantes no futuro; Os mediadores devem estudar algumas proposicdes de
tecnologias verdes para auxiliarem as equipes em que se integrarem. O mediador também tera a missdo de
intermediar os programadores no contexto da problemaética do meio ambiente; usando uma cartolina, as criancas
vao montar um pequeno esquema de apresentacao e juntos dialogar sobre a proposicdo da equipe.

Momento 3: Apés a finalizacdo dos planejamentos, cada equipe deve testar seu robd expondo a programacéo
no circuito. Apds a operacao da programacao, juntos programadores e planejadores devem falar a respeito da
situacdo do circuito, a importancia do seu carro autbnomo na sociedade e apresentar sua proposta de
intervencdo.

Quadro 1. Plano de aula do Laboratério de Robética Educacional
Fonte: Arquivos do projeto de extenséo Laboratério de Robética Educacional

Figura 3: Apresentacdo equipe 1 Figura 4 Apresentagdo equipe 2
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Figura 5: Apresentagio equipe 3 Figura 6: Rob0 percorrendo o circuito

Fonte: Arquivos do Projeto de extensdo Laboratério de Robética Educacional

Resumidamente, a aula consiste em 0s alunos construirem e programarem um rob0
que percorra o circuito montado, desviando-se de um problema ambiental que esta no trajeto e
apresentem uma solugdo para este problema que use o conceito de tecnologia verde. Vale
ressaltar que essa aula se complementa com uma aula anterior em que os alunos aprenderam
sobre os sensores e 0s carros autbnomos. Nessa aula, os alunos ndo s6 desenvolveram os pilares
do pensamento computacional e 0s conceitos da robética, mas também, tiveram a oportunidade
de desenvolver o raciocinio l6gico, a criatividade e o trabalho em equipe.

3. METODOLOGIA

O mapeamento sistematico da literatura, de acordo com Petersen et. al. (2008), é um
tipo de pesquisa definido para construir um esquema de classificacdo e estruturar um campo de
interesse. Ele tem como objetivo principal fornecer uma visao geral de uma area de pesquisa e
identificar a quantidade e os tipos de pesquisa e resultados disponiveis nela (PETERSEN et. al.
2008). Visando identificar o estado da arte sobre o desenvolvimento do Pensamento
Computacional por meio da Robdtica Educacional, o mapeamento sistematico foi a
metodologia escolhida para realizarmos esta pesquisa.

Para isso, seguimos um protocolo, definido por Petersen et al. (2008), no qual é
apresentado todo 0 processo e 0s requisitos necessarios para a execugdo do mapeamento, como

podemos ver na figura abaixo.

DEFINIR EXTRAGAO DE
QUESTOES DE REALIZAR TRIAGEM DOS CRIAR CLASSES DADOS E

MAPEAMENTO

PESQUISA PESQUISA ARTIGOS DE DADOS

Figura 7. O processo do Mapeamento Sistematico adaptado de Petersen et. al. 2008
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As etapas essenciais do processo de pesquisas do tipo mapeamento sistematico séo: a
definigdo de questdes de pesquisa, a busca por artigos relevantes, a triagem de artigos (a partir
de critérios de inclusdo e exclusdo), a extracdo e o mapeamento de dados. Cada etapa do
processo tem um resultado, sendo o resultado final do estudo o mapa sistematico. Assim, ao
definir questdes de pesquisa, teremos 0 escopo da pesquisa; ao realizar a pesquisa, teremos
todos os artigos localizados nas bases de dados consultadas; ao executar a triagem dos artigos,
teremos a selecdo dos artigos relevantes para 0 estudo proposto; ao criar as classes de dados,
teremos o esquema de classificacdo; e, finalizando com a extracdo de dados, teremos 0 mapa

sistematico.

3.1 Questédo de pesquisa
Para nortear o processo do mapeamento foi definida a seguinte questdo de pesquisa:
Como as aulas de robdtica educacional contribuem para o desenvolvimento dos quatro pilares
do pensamento computacional (decomposicdo, reconhecimento de padrdo, abstracdo e
algoritmo)?
3.2 Estratégias de busca das fontes para estudo
Para responder a questdo da pesquisa foi realizado um levantamento dos artigos
publicados, em lingua portuguesa, nas revistas periédicas mais relevantes que abordam a area
da informética na educacdo: Revista Educacdo, Formacdo & Tecnologias® (EFT), Revista
Brasileira de Informética na Educacdo® (RBIE), Revista Latinoamericana de Tecnologia
Educativa® (RELATEC) e Revista Novas Tecnologias na Educacio’ (RENOTE). E também nos
anais dos principais eventos brasileiros sobre a informatica na educacdo: Congresso Brasileiro
de Informética na Educacéo® (CBIE), Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacéo® (SBIE)
e Workshop de Informatica na Escolal® (WIE).
Os termos utilizados para a busca nos periddicos cientificos foram:
e EFT: “pensamento computacional” E “roboética educacional”
e RBIE: “pensamento computacional” AND “robdtica educacional”
e RELATEC: “pensamento computacional” AND “roboética educacional”

e RENOTE: “pensamento computacional” AND “robotica”

4 http://eft.educom.pt/index.php/eft/index

5 http://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie

6 https://relatec.unex.es/

7 https://seer.ufrgs.br/renote

8 https://br-ie.org/pub/index.php/webie/index e https://sol.sbc.org.br/index.php/wcbie/issue/view/661

9 https://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/index e https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/

10 https://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/index e https://sol.sbc.org.br/index.php/wie/issue/view/640



http://eft.educom.pt/index.php/eft/index
http://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie
https://relatec.unex.es/
https://seer.ufrgs.br/renote
https://br-ie.org/pub/index.php/wcbie/index
https://sol.sbc.org.br/index.php/wcbie/issue/view/661
https://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/index
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/
https://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/index
https://sol.sbc.org.br/index.php/wie/issue/view/640
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e CBIE: “pensamento computacional” AND “robdtica”
e SBIE: “pensamento computacional” AND “robdtica”
e WIE: “pensamento computacional” AND “robdtica”

Os termos de busca se diferenciam a cada site de busca, porque a robética no ambito
da educacdo tem diversas nomenclaturas como robdtica educativa, robética pedagdgica,
robdtica educacional. Sendo assim, os termos de busca citados acima, ofereceram a
possibilidade de ampliar os resultados. Outro ponto a se considerar neste mapeamento é que
ndo houve delimitacdo de tempo como critério de busca da literatura. Assim, foram
consideradas as publicacbes sobre o tema, localizadas nos sistemas de busca dos periédicos e
dos anais de eventos para todos os anos disponiveis nos acervos na web, desde a primeira
publicacdo até o periodo em que esta pesquisa foi feita, em maio de 2021. Quanto a revista
RELATEC, que reune publicacdes em outros idiomas além do portugués, durante a busca néo
foi usado o filtro de idiomas, mas, nos resultados obtidos foram selecionados apenas 0s textos
publicados em lingua portuguesa.

E valido ressaltar que as revistas foram acessadas por meio do Portal de Periodicos
CAPES. Para os anais dos eventos cientificos, foram buscadas as publicac6es até 2019 no Portal
de Publicages da CEIE! e, a partir de 2020, em uma nova plataforma de base de dados, o
Portal SBC OpenLib*2.

3.3 Triagem dos artigos localizados nas bases de dados

A triagem dos artigos ocorreu através da definicdo e da aplicacdo de critérios de

inclusédo (CI) e criterios de exclusdo (CE) das fontes na amostra do estudo. Foram eles:

CRITERIOS

INCLUSAO EXCLUSAO

Cll: Artigos que apresentem estudos | CELl: Artigos que ndo tratam diretamente
primarios referentes ao desenvolvimento do | sobre o desenvolvimento  pensamento
pensamento computacional por meio da | computacional por meio da robdtica
robética educacional. educacional.

CE2: Artigos duplicados (serd considerada a
versdo mais completa e atual de artigos dos
mesmos autores com conteidos semelhantes
sobre o0 tema da pesquisa, existentes em mais
de um meio de publicacdo selecionado para a
busca);

CE3: Artigos com pesquisas secundarias.
Quadro 2. Critérios de Inclusdo e Exclusdo

11 Comisséo Especial de Informatica na Educacéo - SBC
12 https://sol.shc.org.br/index.php/indice
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Para melhor catalogar e classificar as fontes selecionadas foi usado o software
Mendeley, que € um gerenciador de referéncias. Apos a triagem das fontes localizadas e a
selecdo dos artigos para compor a amostra do estudo, foi criado um codigo para melhor
identificacdo das publicacGes analisadas no decorrer do texto.

3.4 Composicao da amostra do estudo

A coleta dos dados foi executada no més de maio de 2021. A seguir, serdo expostos 0s
resultados principais obtidos. Apds a busca nos periddicos e nos anais de eventos escolhidos
para este estudo, foram encontrados 35 artigos, que foram lidos, especificamente os resumos,
as palavras-chaves e os resultados, e submetidos aos critérios de inclusdo e exclusdo. Os artigos
que apresentaram mapeamento sistematico e revisdes de literatura, proposta de intervencédo
curricular, relato de abordagem ou relato de experiéncia que ndo mencionaram os pilares do
pensamento computacional desenvolvidos foram excluidos da amostra final deste estudo.
Sendo assim, apenas 4 artigos foram selecionados para compor a amostra final da pesquisa,

conforme apresentado no quadro a seguir.

Busca @ Triagem
EFT 0 0
RBIE 1 0
RELATEC 1 0
RENOTE 2 1
CBIE 11 1
SBIE 10 1
WIE 10 1
Total 35 4

Quadro 3. Resultado da triagem dos artigos

Desse modo, foram incluidos os seguintes artigos expostos no quadro 4 abaixo:

cOD. TITULO REFERENCIAS
Pensamento Computacional e Robética: Um
Al Estudo Sobre Habilidades Desenvolvidas em Oliveira e Araujo, 2016

Oficinas de Robética Educacional.
DuinoBlocks4Kids: utilizando Tecnologia Livre e
materiais de baixo custo para o exercicio do

A2 Pensamento Computacional no Ensino Queiroz, Sampaio e Santos, 2017
Fundamental I por meio do aprendizado de
programacao aliado & Robdtica Educacional.
Abstracdo Reflexionante no Pensamento

A3 Computacional e no Desenvolvimento de Projetos | Castilho, Borges e Fagundes, 2018
de Robotica em um Makerspace Educacional
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Pensamento Computacional em Atividades de

ok Robdtica Pedagdgica Livre no Ensino Médio.

Gusmado e Franga, 2019

Quadro 4. Artigos incluidos

Os 4 artigos incluidos neste mapeamento foram publicados no periodo de 2016 a 2019.

Das sete revistas escolhidas para a revisdo apenas quatro continham publicacdes do interesse
da pesquisa: 1 artigo da SBIE em 2016 (Al), 1 artigo da CBIE em 2017 (A2), 1 artigo da
RENOTE em 2018 (A3) e 1 um artigo do WIE em 2019 (A4).

Os tipos de pesquisa identificados nos artigos selecionados foram de carater qualitativo

(A2 e A3), quali-quantitativo (Al) e relato de experiéncia (A4). Como mostrado no grafico 1

abaixo:

Pesquisas qualitativas
50,0%

Graéfico 1. Tipo de pesquisa

Relatos de experiéncia

25,0%

Pesquisas quali-quantitativas

25,0%

O desenvolvimento do pensamento computacional é umas das recomendacfes dos

documentos que regem a educacdo basica em nosso pais, relacionado com a perspectiva de um

melhor desempenho cognitivo dos alunos. Nos artigos mapeados neste estudo, as pesquisas

sobre o tema se concentraram no ensino fundamental e ensino médio, como podemos ver no

gréfico 2, sendo Al, A3 e A4 no ensino médio e A2 no ensino fundamental | (3° e 4° ano).
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Ensino Fundamental I

Ensino Médio

Grafico 2. Niveis de Ensino
4. Discussao dos resultados
Tendo em vista que esta pesquisa visa mapear 0s artigos que enfatizam o
desenvolvimento dos pilares do pensamento computacional por meio da robotica educacional,
0 quadro abaixo apresenta uma sintese dos pilares identificados nas pesquisas selecionadas para

analise de resultados.

PILARES CODIGO DAS REFERENCIAS
Decomposicao Al; A2; A3; Ad
Reconhecimento de padrdo A3; Ad
Abstracédo Al; A2; A3; Ad
Algoritmo Al; A2; A3; Ad

Quadro 5. Classificacdo dos artigos selecionados por pilares do pensamento computacional

Com o intuito de responder a pergunta problema da pesquisa “como as aulas de
robotica educacional contribuem para o desenvolvimento dos quatro pilares do pensamento
computacional?”, foram selecionadas citaces dos artigos mapeados, no qual cita os pilares
trabalhados para entender melhor as contribuicdes observadas em cada pesquisa e organiza-las,

como mostrado no quadro 6.

Al: Oliveira e Araujo, 2016

“O conceito de decomposicdo foi trabalhado de duas formas: (i) como uma
estratégia de reduzir um problema em pequenas partes e (ii) como a decomposicéo de codigo

através de sub-rotinas. Os alunos foram questionados de forma objetiva sobre a estratégia de
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reduzir um problema em pequenas partes e (ii) como a decomposicdo de cddigo através de
sub-rotinas.” (OLIVEIRA E ARAUJO, 20186, p. 537)

“Abstracdo foi trabalhada de forma a estimular nos alunos na capacidade de
identificar as caracteristicas essenciais de um objeto ou problema. Além disso, ha indicios de
que eles utilizaram essa habilidade de outras formas, como para descrever melhor o problema
(termos essenciais para esclarecer o problema) ou generalizar suas respostas nas atividades
propostas na oficina (termos essenciais que devem estar descritos nas respostas)”.
(OLIVEIRA E ARAUIJO, 2016, p. 536)

“Foi proposta a construcao de algoritmos ao longo das aulas, tanto na montagem
como na linguagem de programacéo dos kits”. (OLIVEIRA E ARAUJO, 2016, p. 536)

A2: Queiroz, Sampaio e Santos, 2017

“[..] os alunos também manifestaram outras competéncias durante a realizagdo das
atividades, tais como a construcdo mental das acGes necessarias para a realizacdo de uma
determinada tarefa, a capacidade de reaproveitar cddigo, a percepcdo da ideia de
processamento, o entendimento de que os mesmos comandos organizados de diferentes
maneiras podem levar a diferentes resultados e de que um mesmo problema pode apresentar
diferentes solugbes.” (QUEIROZ, SAMPAIO E SANTOS, 2017, p.31)

AZ3: Castilho, Borges e Fagundes, 2018

“Ao analisar os dialogos e comentéarios, ficou evidente a presenca de abstracdo
reflexionante nas atividades de robotica e na aplicacdo do pensamento computacional.
Conclui-se, portanto, que a abstracdo reflexionante faz parte de todas as habilidades do
pensamento computacional e que o mesmo pode ser desenvolvido por meio de atividades
praticas envolvendo robotica educacional.” (QUEIROZ, SAMPAIO E SANTOS, 2017, p.10)

A4: Gusmdo e Franca, 2019

“[...] ) decomposicdo: uma vez concebidos os rob6s, os estudantes tiveram que
identificar suas partes menores, passiveis de serem construidas em cada encontro; ii)
reconhecimento de padrdes: as orientacdes que poderiam ser dadas aos robés se assemelham
as usadas pelos estudantes, tais como seguir para frente/tras, girar para direita/esquerda,

abrir/fechar; iii) abstracdo: além da manipulagcdo com Arduino, os estudantes tiveram acesso
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a programacdo em blocos durante a Hora do Cddigo, trabalhando assim com a programacao
em diferentes niveis de abstracdo; iv) algoritmos: em atividades desplugadas os estudantes
foram iniciados a préatica de programagdo. Além disso, simularam o funcionamento do
computador, seguindo.” (GUSMAO E FRANCA, 2019, p. 1132)

Quadro 6. Contribuicdes das aulas de robética educacional para o desenvolvimento dos pilares do pensamento
computacional

Tendo em vista os pilares do pensamento computacional que estdo presentes nos
artigos mapeados como é constatado acima, iremos discutir como foram desenvolvidos em
aulas com estudantes da educacdo basica. No artigo A1 (OLIVEIRA; ARAUJO, 2016), 0s
autores estimularam o desenvolvimento dos pilares abstracdo, algoritmo e decomposicao
durante as aulas de uma oficina, a qual foi dividida em 5 aulas com 3 horas de duracdo. Cada
aula teve uma habilidade principal estimulada, dentre elas, os pilares do pensamento
computacional. O artigo A2 (QUEIROZ; SAMPAIO; SANTOS, 2017) relata os resultados de
uma oficina de aprendizado de programacdo com Robdtica composta por 14 aulas de 90
minutos. Nela, os pilares do pensamento computacional foram desenvolvidos a partir da
abordagem dos assuntos de estrutura sequencial e estrutura de repeticdo condicional. Para tal,
foram elaborados alguns materiais produzidos com potes plasticos e garrafas pet, uma caixinha,
batizada de "caixinha magica”, que permite as crian¢as programarem simultaneamente um
conjunto de atuadores e sensores, também o “peixe-robd” ¢ o “morcego-robd” feitos de
materiais de garrafa PET utilizados nas atividades com narrativas. No artigo A3 (CASTILHO;
BORGES; FAGUNDES, 2018), os pesquisadores trabalharam os pilares do pensamento
computacional por meio de um desafio no qual os alunos teriam que desenvolver um projeto
mecatrénico usando a placa Arduino, um drive de motor e, no minimo, um motor e um sensor,
que ocorreu durante 12 encontros de 3 horas cada na oficina de robética. No artigo A4
(GUSMAO; FRANCA, 2019), os alunos desenvolveram projetos como ‘carrinho sumd’,
‘lixeira inteligente’, ‘sensor de fumaga e incéndio’, ‘carrinho seguidor de linha’ e durante a
concepcao desses projetos foram explorados todos os pilares do pensamento computacional,

em oficinas com carga horaria total de 42h.

Nas préximas quatro secOes, discutiremos como cada pilar do pensamento
computacional foi desenvolvido em aulas de robética educacional, com base nos dados contidos
nos artigos mapeados. E valido ressaltar que os artigos ndo contém uma descricio precisa de

cada aula, a vista disso, criamos um infografico para cada pilar do pensamento computacional,
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apresentando de modo sistematico as informacdes extraidas dos artigos selecionados, a partir

das quais o0s pesquisadores desses estudos observaram que o respectivo pilar foi desenvolvido.
4.1 Como desenvolver o pilar de decomposi¢éo do pensamento computacional?

sPor meio de

codigo aplicando

eMontagem do

robd; _ estrutura de
e Sub-rotinas , tios
do cédigo. epetitas

condicional.

Moo
/O *o::
N ,O(:

\o<:
DECOMPOSICAQ

eSeparar o

projeto eMontagem do
mecatrbénico robd.
em partes.

E J/ \ m

Figura 8. Infografico decomposicéao

A decomposicao, como ja citado acima no referencial tedrico, diz a respeito a separar
um problema maior em partes menores para uma melhor solucdo. Nos artigos mapeados,
podemos perceber que a decomposicao pode ser estimulada durante as aulas, quando no Al
(OLIVEIRA; ARAUJO, 2016) e A4 (GUSMAOQ; FRANCA, 2019), a atividade de montagem
de robos é realizada pelos estudantes e no A3 (CASTILHO; BORGES; FAGUNDES, 2018)
quando o projeto mecatronico é planejado por partes, porque nelas estamos desintegrando o
rob6, conhecendo a funcdo de cada uma de suas partes e 0 que é preciso para termos um
prototipo completo e funcional, que atenda a necessidade do problema. Também no artigo Al
(OLIVEIRA; ARAUJO, 2016), quando tratou de sub-rotinas® e no A2 (QUEIROZ;
SAMPAIO; SANTOS, 2017) ao ensinar sobre estrutura de repeticdo condicional** na hora da

13 Sub-rotina € definida como um programa menor utilizado pelo programa principal, utilizada para diminuir o
numero de linhas ou icones na programacao, resumindo os comandos referentes a uma tarefa repetida diversas
vezes.

14 A estrutura de repeticdo condicional, em vez de seguir uma ordem especifica de comandos, faz uma pergunta
para determinar qual caminho seguir. Ou seja, a funcdo bésica das condicionais é responder perguntas com base
numa constatacao.
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programacdo dos robds, também se pode trabalhar a decomposicdo, ao decompor o codigo

passo a passo.

4.2 Como desenvolver o pilar de reconhecimento de padrdes do pensamento

computacional?

Criagao Atividade
de pecgas plugada e
(para o RECONHECII\gENTD desplugada.
protétipo). DE PADROES

Figura 9. Infogréafico reconhecimentos de padrdes

O reconhecimento de padrdes serve para identificar tendéncias de comportamento e
reconhecer as similaridades. No artigo A3 (CASTILHO; BORGES; FAGUNDES, 2018) consta
que os alunos, durante a concepc¢édo do prototipo, notaram padrdes na cria¢do das pecas para seu
projeto. No artigo A4 (GUSMAO; FRANCA, 2019), durante as aulas, os alunos notaram
padrdes nos comandos, notando que as orientacdes que poderiam ser dadas aos robds na
programacéo (elaboracdo do cddigo) se assemelham as usadas por eles mesmos, tais como
sequir para frente/tras, girar para direita/esquerda, abrir/fechar. Porém, o reconhecimento de
padrdes, além das formas citadas acima, também pode ser trabalhado de diversas maneiras,

quando integrado a algum contetdo curricular.



33

4.3 Como desenvolver o pilar de abstracdo do pensamento computacional?

Codificacao:

Estrutura
Montagem do sequencial;
robd. EStrytyra de
repeticao
contada e
condicional.
ABSTRAQTAD
= Manipulacao
Producdo de um pulac
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projeto °
A programagaoc
mecatrdénico.
em blocos.

Figura 10. Infogréafico abstracdo

Recapitulando, a abstracdo € isolar aspectos relevantes de um todo e considera-lo de
forma individual. Porém, é valido ressaltar que cada pessoa faz a sua abstracdo, levando em
consideracdo o0s aspectos relevantes a partir do seu ponto de vista. No caso dos quatro artigos
selecionados, a abstracio esta sendo trabalhada no Al (OLIVEIRA; ARAUJO, 2016), A3
(CASTILHO; BORGES; FAGUNDES, 2018) e A4 (GUSMAO; FRANCA, 2019) durante as
atividades de montagem e concepcao do prototipo. A abstracdo também é trabalhada durante a
atividade de programacao. No caso do A2 (QUEIROZ; SAMPAIO; SANTOS, 2017), quando
os estudantes aprendem e aplicam a estrutura sequencial®®, a estrutura de repeticdo contadal® e
a condicional; e A4 (GUSMAO; FRANCA, 2019) com a programacdo em blocos. Na
programacdo, a abstracao diz a respeito a distincdo que deve ser feita entre ‘o qué’ o programa
faz ¢ ‘como’ ele é processado.

De acordo com o artigo A3 (CASTILHO; BORGES; FAGUNDES, 2018), o
pensamento computacional tem como base a abstracdo, tanto empirica quanto a reflexionante.

A abstracdo empirica consiste em percepcdo dos aspectos fisicos dos objetos ou dos aspectos

15 E uma sequéncia de agdes desenvolvidas em uma ordem especifica, e realiza uma acio depois da outra até que
todas tenham sido concluidas.

16 A estrutura de repeticdo contada permite que uma sequéncia de comandos seja executada repetidamente até que
uma determinada condicdo de interrupgao seja completada.



34

materiais da propria a¢do do sujeito e a abstracdo reflexionante se apoia sobre esses aspectos

junto com as atividades cognitivas do sujeito que pratica a agéo.

4.4 Como desenvolver o pilar algoritmo do pensamento computacional?

Codificagdo:
ebstrutura
eMontagem do S
b6 - sequencial;
T0bs;
e Programag&o *Estrutura de
A repeticgao
do robd.
contada e
condicional.
ALGORITMO
eCriagao de
roteiro (do i
protétipo); eProgramagao
= do robéd.
eProgramacdo
do protétipo.

Figura 11. Infografico Algoritmo

O algoritmo € o conjunto de passos especificos para resolver um problema (LIUKAS,
2019), ou seja, um passo a passo. Mas, geralmente, vemos o algoritmo s6 como a escrita de um
cédigo (numeros, letras e simbolos). Também podemos denominar como algoritmo uma
sequéncia de passos como percebido no Al (OLIVEIRA; ARAUJO, 2016) e A3 (CASTILHO;
BORGES; FAGUNDES, 2018) o passo a passo de uma montagem e a criacdo de roteiro do
projeto do protétipo. Entretanto, também o algoritmo esta e é ligado a programacdo, como
podemos ver em todos os artigos Al (Oliveira; Araujo, 2016), A2 (Queiroz; Sampaio; Santos,
2017), A3 (Castilho; Borges; Fagundes, 2018), A4 (Gusmao; Franca, 2019), depois de
decompor, reconhecer padrdes e abstrair as informaces, o aluno se pde qual a descrever tarefas

a serem realizadas pelo rob6 em sua respectiva linguagem.

5. Consideracoes finais

Por meio desta pesquisa, desenvolveu-se um mapeamento sistematico da literatura
sobre o desenvolvimento do pensamento computacional por meio da robética educacional,

como intuito de identificar o estado da arte e entender como as aulas de robética educacional
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contribuem para o desenvolvimento dos quatro pilares do pensamento computacional na
educacdo basica. A descricdo detalhada dos procedimentos que integraram o protocolo do
estudo auxilia a repeticdo desta mesma pesquisa ou de outras pesquisas semelhantes, abrindo a
possibilidade para a realizacdo de novos mapeamentos sobre o tema ou outros assuntos

relacionados.

Conforme os resultados obtidos, foi possivel identificar que a maioria dos estudos
sobre o tema desta pesquisa séo recentes e foram publicados entre os anos de 2016 a 2019.
Durante a analise dos dados, verificou-se que nas revistas cientificas ndo ha muitas publicacdes
sobre o tema em questdo. As pesquisas relacionadas ao tema estdo mais presentes nos anais de
eventos cientificos. De acordo com os dados extraidos dos artigos selecionados, pode-se
concluir que ha indicios da possibilidade de desenvolvimento dos pilares do pensamento
computacional por meio de aulas de robdtica educacional. Como ja citado no texto acima, a
robotica educacional propde o problema e o pensamento computacional a solucéo, estimulando
nos estudantes as capacidades de decompor, reconhecer padrdes, abstrair e de organizar a

solugdo em forma de um algoritmo, ou seja, estimular os estudantes a pensar, criar e inovar.

Retomando a questdo da pesquisa “como as aulas de robotica educacional contribuem
para o desenvolvimento dos quatro pilares do pensamento computacional?”, com base no que
foi apresentado na secdo 4, parece razoavel concluir, que as aulas de roboética educacional
podem ser um campo muito fértil para o desenvolvimento do pensamento computacional,
podendo sim, desenvolver habilidades importantes para os estudantes. Por isso, as aulas de
robotica educacional devem ser planejadas e realizadas a partir de um problema que possa ser
resolvido, porque, sé assim, poderdo contribuir para o desenvolvimento dos quatro pilares do

pensamento computacional.

A decomposic¢éo convida os alunos a dividir problemas complexos em problemas mais
simples. Por meio da robdtica educacional, a montagem dos robds é uma maneira de exercitar
este pilar porque os alunos irdo conhecer as partes menores do robd e entender suas

funcionalidades, para realizar a programacéo das a¢6es do robd mais adiante.

O reconhecimento de padrdes vai orientar os alunos a fazer conexdes entre 0s
problemas semelhantes. Assim, com o passar das aulas e experiéncias, 0s alunos poderdo
reconhecer o que se assemelha nos desafios da robdtica educacional postos e resolver mais

rapido o problema.
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Com a abstracdo, os alunos irdo identificar informagdes importantes, ignorando
detalhes n&o relacionados ou irrelevantes dos problemas postos. Nesse estudo, pudemos ver que
eles tiveram que realizar abstracbes nos momentos de montagem e programacéo dos robds nas

aulas de robdtica educacional descritas nas publicacfes analisadas.

No algoritmo, os alunos irdo projetar os comandos e organizar o cddigo sequencial das
etapas para resolver os problemas propostos. Como vimos na analise dos dados desta pesquisa,
tanto os subproblemas como a criagdo de um roteiro para um problema, o passo a passo da
montagem dos robds até a programacédo final do algoritmo para a resolucdo dos problemas

contribuem para o desenvolvimento da habilidade de pensamento algoritmico.

E valido ressaltar, que o pensamento computacional no se aplica somente a robética
educacional, mas transita em um vasto nimero de areas cientificas e tecnolégicas, como a

biologia, a literatura, entre outros.

Por fim, concluimos, que se pode considerar que este mapeamento oferece uma visao
inicial sobre o desenvolvimento do pensamento computacional por meio da robotica
educacional, no que diz respeito a pesquisa académica. E isto pode ser util para quem esta
pesquisando sobre o tema na area da Educacdo e quer saber quais pesquisas ja foram
desenvolvidas e onde estdo sendo publicadas. Tendo em vista isto, surge como sugestdo para
trabalhos futuros, investigar sobre o tema com um olhar pedagogico, compreender o tema com
a visdo de especialistas da educacdo. Tambem fazer outros mapeamentos sistematicos sobre a
formacdo dos professores, para verificar se estdo aptos a integrar o pensamento computacional

e a robotica educacional ao curriculo escolar.
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