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Abstract. The teaching of computing in basic education is something growing and

promising, and for that, there is an effort of ways to improve the development of

skills related to computing. The objective of this work is to characterize didactic

materials to support the teaching of computing in basic education, seeking to

identify the content worked regarding this subject. The method applied in this study

was a systematic mapping focused on analyzing articles that sought to apply a

teaching dynamic that used some type of educational artifact.

Resumo. O ensino de computação na educação básica é algo crescente e promissor,

e para isso, existe um esforço de empregar maneiras de melhorar o desenvolvimento

de habilidades relacionadas à computação. O objetivo deste trabalho é caracterizar

materiais didáticos de apoio ao ensino de computação na educação básica,

buscando identificar os conteúdos trabalhados sobre este tópico. A metodologia

usada para este estudo foi um mapeamento sistemático no qual o foco foi analisar

artigos que buscavam aplicar uma dinâmica de ensino que utilizasse algum tipo de

artefato educacional.

1. Introdução

A introdução do ensino de computação vem se tornando cada vez mais comum no ambiente

de ensino da educação básica, de maneira que este conceito auxilia bastante na jornada de

1 Trabalho de conclusão de curso, sob orientação da professora Thaíse Lima submetido ao Curso de Licenciatura em Ciência
da Computação do Centro de Ciências Aplicadas e Educação (CCAE) da Universidade Federal da Paraíba, como parte dos
requisitos necessários para obtenção do grau de LICENCIADO EM CIÊNCIA DA COMPUTAÇÃO.



aprendizagem dos alunos das escolas públicas e particulares (Cruz et al. 2016). Atualmente os

alunos já estão familiarizados com o uso de computadores e de celulares com uma noção

básica que ajudou a introduzi-los no ambiente digital.

O ensino de computação é uma tendência crescente que se mostra bastante efetiva no

objetivo de introduzir conceitos desta área no sistema de educação atual. Porém, no Brasil, o

ensino de computação ainda aparecia muito diluído ao longo do caminho formativo da BNCC

(Base Nacional Comum Curricular), especialmente, se concentrando na área de matemática.

No entanto, com o complemento da BNCC aprovado no início de 2022 (MEC 2022)2, a base

para o ensino de computação nas escolas foi delineada e a perspectiva é a de que os

professores estejam preparados com o conhecimento de computação e explorem a temática de

pensamento computacional no ensino, compartilhando o conhecimento e recursos

tecnológicos que ajudem a desenvolver os princípios da computação.

Para auxiliar o ensino de temas relacionados ao pensamento/raciocínio computacional

há a opção de utilizar materiais didáticos voltados para o ensino de computação. Esses

materiais podem ser recursos como, por exemplo, jogos, atividades plugadas ou desplugadas,

projetos de robótica e roteiros que buscam desenvolver habilidades alinhadas às diretrizes da

BNCC com foco em pensamento computacional, mundo e cultura digital, sendo essas as três

dimensões sugeridas pela Sociedade Brasileira de Computação (SBC) para definir o que

envolve a educação em computação (proposta SBC 2019).

Neste sentido, o objetivo deste estudo é identificar e analisar materiais de apoio que

estão sendo utilizados para auxiliar no ensino de computação básica por meio de um

mapeamento sistemático nas bases de dados RBIE (Revista Brasileira de Informática na

Educação), SBIE (Simpósio Brasileiro de Informática na Educação), RENOTE (Revista

Novas Tecnologias na Educação), CBIE (Congresso Brasileiro de Informática na Educação),

WIE (Workshop sobre informática na escola). As questões que direcionam esta pesquisa são

as seguintes:

– Que materiais didáticos para ensino de computação existem?

– Quais conteúdos abordados pelos materiais de apoio ao ensino de computação?

A partir da análise dos materiais, espera-se também identificar trabalhos que mostrem

materiais autorais e trabalhos que utilizam materiais de terceiros (não autorais). Neste

mapeamento, os trabalhos que apresentam materiais autorais são considerados aqueles que

2 Que ainda precisa ser homologado pelo MEC e assinado pela presidência.



mostram materiais educacionais, ou de apoio, que foram desenvolvidos pelos próprios

autores, apresentando informações ou documentos que possibilitem conhecer detalhes do

material e, possivelmente, replicar seu uso. Já o segundo caso são trabalhos que utilizaram

artefatos educacionais que já existiam, geralmente de fácil acesso para a aplicação de aulas, e

que apresentam em seus artigos a experiência de aplicação, podendo apresentar o

planejamento da experiência, seleção de conteúdos, nível de ensino e acessibilidade.

possíveis lacunas para desenvolvimento de outros recursos educacionais de apoio,

observando quais características são comuns no processo de ensino de computação e do

desenvolvimento e aplicação dos materiais.

2. Trabalhos Correlatos

A investigação acerca de materiais didáticos para ensino de Computação foi tema de pesquisa

em trabalhos como o de Oliveira et al. (2018), Cristina et al. (2021) e Sinésio et al. (2021).

Todos são mapeamentos sistemáticos.

O estudo de Oliveira et al. (2018) utilizou as bases de dados RENOTE, RBIE, SBIE,

WIE (Workshop de Informática na Escola), WCBIE (Workshops do Congresso Brasileiro de

Informática na Educação) e WEI, no período de 2012 a 2018. O estudo analisa as seguintes

questões: “Em quais níveis de ensino a Computação Desplugada tem sido trabalhada?(ensino

fundamental, ensino médio, ensino superior)?”, “Quais atividades de Computação Desplugada

têm sido implementadas? (adaptadas, desenvolvidas sob medida, mistas)?”, “Como as

pesquisas em Computação Desplugada têm sido avaliadas (quantitativamente,

qualitativamente, mista)?”. Para a primeira questão, alguns estudos conduziram sua pesquisa

em mais de um um nível de ensino, existindo nos estudos selecionados as chamadas

abordagens mistas, onde uma mesma abordagem é aplicada em mais de um nível de ensino.

Para a segunda questão, a maioria dos estudos teve como objetivo popularizar o ensino de

Computação nas escolas e desenvolver o pensamento computacional nos alunos. Para a

terceira questão, a grande maioria dos estudos conduzidos neste domínio possuem apenas

avaliação qualitativa. No geral, o estudo relata sobre a dificuldade que existe no ambiente

escolar e na capacidade dos alunos de aprenderem realmente o que é ensinado para usar tais

habilidades em futuras atividades, e para isso a pesquisa mostra como a computação

desplugada surgiu como uma estratégia que se mostra efetiva para vários níveis de ensino.

Como resultado foi observado que foi utilizado o mesmo material, Computer Science

Unplugged (CSU), para o desenvolvimento de materiais, junto com avaliações qualitativas



sobre os resultados.

O estudo de Cristina et al. (2021) é um mapeamento sistemático feito nas bases de

dados ACM Digital Library, EI Compendex, IEEE Xplore, ISI Web of Science, Science

Direct, Scopus, Springer Link, Scielo, Portal de periódicos da Capes, BDTD – Biblioteca

Digital Brasileira de Teses e Dissertações, além dos Anais de eventos do Congresso da

Sociedade Brasileira de Computação (WIE, WEI, SBIE, Workshops do CBIE, Workshop de

Informática na Escola), indexados na base da CEIE - SBC, realizada entre os meses de abril e

agosto de 2020. O estudo relata uma estratégia alternativa em relação ao ensino de

pensamento computacional que é uma estratégia desplugada, sem o uso de artefatos

tecnológicos no ensino fundamental, focada para o nível de ensino fundamental. Os resultados

do mapeamento mostraram que a computação desplugada se destaca por ser uma abordagem

que possibilita várias maneiras de se trabalhar o pensamento computacional, porém, por causa

da falta de um componente curricular específico de computação no ensino fundamental,

conclui-se que para obter-se mais aproveitamento dessa estratégia, se faz o uso de forma

interdisciplinar.

O estudo de Sinésio et al. (2021) acessou sites de grupos de pesquisa da área, os quais

foram recuperados em listas de emails das comunidades de Informática na Educação e

Educação em Computação e no grupo do Facebook, sem um período de busca

especificado. O estudo relata o processo de formação dos professores e seus desafios em

relação ao processo de apropriação do conceito de pensamento computacional, buscando

ajudar na busca de recursos que contribuam para o ensino de computação. Como resultado

obtido, as abordagens de ensino desplugadas obtiveram mais destaque como estratégia para

ensino de computação.

Os trabalhos correlatos apresentam uma característica em comum que é: a tendência à

utilização de uma abordagem desplugada para o ensino de computação. Para a utilização de

materiais didáticos para o ensino de computação é esperado que haja desafios de adaptação e

de organização de conteúdo apropriado. Portanto, para este trabalho o objetivo é mapear os

materiais que estão sendo publicados em bases alinhadas ao ensino de computação.

3. Metodologia da Pesquisa

Para este estudo seguiu a metodologia de um mapeamento sistemático de Kitchenham e

Charters et al (2007), “é utilizado quando não é necessário responder com profundidade

questões específicas, mas sim uma visão geral mais ampla de determinada área”. A seguir é



descrito o protocolo de pesquisa utilizado.

3.1. Protocolo

O protocolo de pesquisa descreve a ordem de etapas a serem executadas a fim de elaborar o

mapeamento sistemático. As etapas definidas foram: tema principal, definição das questões de

pesquisa principais e específicas, definição da string de busca e as fontes de busca, critérios de

inclusão e exclusão, criação do formulário de extração de dados, execução da busca utilizando

a string definida, seleção dos estudos e em seguida a extração e análise dos dados.

3.1.1. Questões de pesquisa e formulário para extração de dados

O objetivo de um estudo secundário é identificar, extrair e analisar dados de estudos primários

e para isso a elaboração de questões de pesquisa é muito importante, pois serve para ajudar no

objetivo e precisão de busca, e também na extração de dados. Sendo assim, as questões de

pesquisa desenvolvidas são: (QP1) Que materiais de apoio ao ensino de computação estão

sendo desenvolvidos?, (QP2) Qual o escopo dos conteúdos abordados pelos materiais de

apoio ao ensino de computação? Além das questões de pesquisa, foram elaboradas seis

questões para o formulário de extração de dados, que estão dispostas no Quadro 1.

Quadro 1. Questões do formulário de extração de dados

Questões do formulário de extração de dados

(Q1) Que tipo(s) de artefato(s) é(são) utilizado(s)?

(Q2) É para uso interdisciplinar ou não?

(Q3) Qual a faixa etária do público alvo para qual o material foi produzido?

(Q4) Qual conteúdo é trabalhado pelas atividades apresentadas?

(Q5) Onde foi feito o estudo?

(Q6) O artefato é disponibilizado digitalmente?

3.1.2. Bases de pesquisa e string de busca

Considerando a quantidade de trabalhos publicados na área e elegidas por sua relevância na

comunidade científica brasileira sobre o pensamento computacional para a formação de

professores, a string de busca foi aplicada a 5 repositórios de estudos que são: RBIE, SBIE,



RENOTE, CBIE e WIE.

Optou-se por utilizar uma string de busca: (“pensamento computacional” OR “ensino

de computação”) AND (“educação básica” OR “ensino fundamental” OR “ensino médio” OR

“ensino infantil”).

3.1.3. Critérios de Inclusão e Exclusão

Após as buscas realizadas, os critérios de inclusão e exclusão foram utilizados para fazer a

filtragem nos estudos retornados. Foram estabelecidos 4 critérios de inclusão e 3 de exclusão.

Os critérios de inclusão foram: artigos completos, artigos publicados entre 2015 e 2022,

artigos em português, artigos que abordam artefatos de ensino de computação na educação

básica. Para a seleção dos trabalhos também foram aplicados os critérios de exclusão: estudos

resumidos, estudos secundários, estudos cujos artefatos não estão acessíveis, estudos cujos

materiais não possam ser replicados.

3.1.4. Estratégia de busca

A estratégia de pesquisa foi utilizar a string de busca definida nos motores de busca de cada

uma das bases de dados escolhidas e em seguida, feita a análise para a seleção. Para

organização dos dados extraídos foi utilizada a plataforma Parsif.al3. Cada estudo selecionado

foi adicionado à plataforma por meio do arquivo BiBTex que era disponibilizado pela base de

dados do respectivo trabalho.

4. Resultados e Discussões

Nesta seção é mostrada a síntese dos resultados obtidos, juntamente com a discussão e a

análise dos dados obtidos. Foram encontrados para a extração de dados 147 estudos. Deles, 64

foram aceitos de acordo com os critérios de inclusão e foram em seguida analisados. O

Quadro 1 mostra a distribuição dos estudos primários agrupados por base de dados.

Quadro 2. Resultados obtidos a partir da busca nas bases de dados

Base de dados Estudos retornados aceitos por critérios
de inclusão

rejeitados por
critérios de Exclusão

RBIE 15 4 11

3 Link para acesso ao Parsif.al: https://parsif.al/login/



RENOTE 22 5 17

SBIE 20 9 11

CBIE 41 15 26

WIE 49 31 18

Total encontrado 147 64 83

Dos 64 trabalhos encontrados (APÊNDICE A), 10 apresentaram trabalhos com materiais

autorais e 54 são trabalhos que apresentam relatos com uso de materiais produzidos por

terceiros. O formulário de extração de dados foi utilizado para coletar informações que

contribuíssem na resposta às questões de pesquisa. Foi considerada a quantidade de trabalhos

desenvolvidos e não as atividades em si. Para uma melhor observação dos dados extraídos

segue o link para a planilha :

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1OZk8O1iw22M7m4e4N7sQubE-fSbEXcuTib1IREz

pOHc/edit?usp=sharing.

4.1 Trabalhos com materiais autorais

Quadro 3. Materiais Autorais

Autores Região Material Conteúdos link para o
artigo

Kniphoff et al.
2021

São Paulo atividades
desplugadas
Link para
material:
https://drive.goo
gle.com/drive/fo
lders/1l35s7pisk
dg8ekq3mYtJlol
2DgOixqqw

Algoritmos,
Decomposição,
Reconheciment
o de Padrões,
Código Binário,
Criptografia,
Periféricos,
Dados

http://ojs.sector
3.com.br/index.
php/rbie/article/
view/v29p160

Barbosa et al.
2021

Paraíba Um app mobile
chamado
computação
desplugada
Link para
material:
https://sites.goo

Números
Binários

http://ojs.sector
3.com.br/index.
php/rbie/article/
view/v29p798

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1OZk8O1iw22M7m4e4N7sQubE-fSbEXcuTib1IREzpOHc/edit?usp=sharing.
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1OZk8O1iw22M7m4e4N7sQubE-fSbEXcuTib1IREzpOHc/edit?usp=sharing.


gle.com/view/co
mputacaoplugad
a/download

Gresse et al.
2019

Santa Catarina atividade
desplugada tipo
um jogo de
tabuleiro
link para
material:
https://ine.ufsc.b
r/2019/05/09/jo
go-educacional-
splashcode/

Algoritmos:
definição,
construção e
simulação,
seleção,
repetição,
estruturas
dinâmicas

http://ojs.sector
3.com.br/index.
php/rbie/article/
view/v27n0331
0335

Marques et al.
2017

Rio Grande do
Sul

atividades
desplugadas
link:
http://goo.gl/Ht
MHf3

Contextualizaçã
o de Problemas
Matemáticos e
Computacionais
, Especificação
de Soluções,
Análise de
soluções,
conhecimento,
compreensão,
aplicação,
análise,
avaliação e
criação

http://ojs.sector
3.com.br/index.
php/sbie/article/
view/7560/5356

Claudete et al.
2020

Rio Grande do
Sul

atividades
desplugadas
(descrição no
próprio artigo)

Algoritmos e
Programação.
Interpretação,
Abstração,
Linguagem
natural,
Tradução para
codificação,
Codificação,
Problema
resolvido

https://docplaye
r.com.br/209724
817-Pcomp-mo
del-developing-
skills-for-compu
tational-thinking
.html

Silva et al. 2021 Rio Grande do
Sul

Micromundos -
atividades
desplugadas
(descrição no
próprio artigo)

Algoritmos,
Abstração,
Decomposição,
Reconheciment
o  de  Padrões,

https://seer.ufrgs
.br/renote/article
/view/118533

Kohler et al.
2019

Santa Catarina atividades
desplugadas -

Algoritmos,
Abstração,

http://ojs.sector
3.com.br/index.



Rotação por
estações, jogos
de tabuleiro
(descrição no
próprio artigo)

Análise de
dados,
Decomposição,
Reconheciment
o de padrões,

php/wcbie/articl
e/view/8984/65
33

Souza et al.
2018

Paraíba Aulas utilizando
o Brink Mobil -
atividades
plugadas

robótica http://ojs.sector
3.com.br/index.
php/wcbie/articl
e/view/8286/59
63

Mattos et al.
2018

Santa Catarina atividades
plugadas - jogo
de tabuleiro
digital

programação
básica e
algoritmo,
Abstração,
Análise de
dados;
Decomposição.
Reconheciment
o de padrões,

https://www.res
earchgate.net/pu
blication/32872
7512_Uma_pes
quisa-acao_sobr
e_o_desenvolvi
mento_do_pens
amento_comput
acional_com_cri
ancas

Silva et al. 2019 Minas Gerais Atividades
desplugadas
(descrição no
próprio artigo)

abstração,
decomposição,
reconhecimento
de padrões e
algoritmos

https://sol.sbc.or
g.br/index.php/
wie/article/view
/13188/13041



Os 10 trabalhos com materiais autorais são apresentados no quadro 2. Dentre eles, 6 foram

desenvolvidos por autores da região Sul, 2 da região Sudeste e 2 da região Nordeste. Sobre o

nível de ensino dos 10 trabalhos, 8 foram realizados no nível de ensino fundamental, enquanto

2 foram realizados para o ensino médio. Sobre a interdisciplinaridade dos 10 estudos, 3 foram

feitos de forma interdisciplinar sendo eles Silva et al. 2019 interdisciplinar com música,

Marques et al. 2017 interdisciplinar com Matemática, Souza et al. 2018 com ciências (figura

3). Junto com isso, dos 10 estudos, 7 foram feitos utilizando atividades desplugadas, 2

atividades plugadas e 1 utilizando um aplicativo. As informações gerais estão no quadro a

seguir.

Quadro 4. Informações gerais sobre os materiais.

4.1.1 Materiais autorais: tipos de materiais de apoio ao ensino de computação

(QP1) e conteúdos abordados (QP2)

Dentre os trabalhos com materiais autorais, 7 são atividades desplugadas, 1 é um

aplicativo móvel e 2 são atividades plugadas.

O trabalho de Kniphoff et al. (2021) apresenta uma coleção com trinta e uma atividades

desplugadas divididas nos seguintes conteúdos: 10 sobre Algoritmos, 4 sobre Decomposição,

2 sobre Reconhecimento de Padrões, 8 sobre Código Binário, 5 sobre Criptografia e 1 sobre

Periféricos e 1 sobre Dados. O estudo foi aplicado em turmas de ensino fundamental e não foi

feito de forma interdisciplinar.



O trabalho de Barbosa et al. 2021 apresenta um aplicativo chamado Computação

desplugada, que foi usado para o ensino do conteúdo de números binários, o estudo foi

aplicado em turmas de ensino fundamental e não foi feito de forma interdisciplinar.

O trabalho de Gresse et al. 2019 apresenta um jogo de tabuleiro chamado SplashCode

com atividades desplugadas sobre os conteúdos de algoritmo, definição, construção e

simulação, seleção, repetição, estruturas dinâmicas. O estudo foi aplicado em turmas de

ensino fundamental e não foi feito de forma interdisciplinar.

O trabalho de Marques et al. 2017 apresenta um material de atividades desplugadas

sobre os conteúdos de Contextualização de Problemas Matemáticos e Computacionais,

Especificação de Soluções, Análise de soluções, conhecimento, compreensão, aplicação,

análise, avaliação e criação. O estudo foi aplicado em turmas de ensino fundamental e foi

feito de maneira interdisciplinar com conteúdos de matemática.

O trabalho de Claudete et al. 2020 apresenta um modelo de atividades desplugadas

sobre os conteúdos de Algoritmos e Programação. Interpretação, Abstração, Linguagem

natural, Tradução para codificação, Codificação. O estudo foi aplicado em turmas de ensino

médio e não foi feito de forma interdisciplinar.

O trabalho de Silva et al. 2021 apresenta um material para atividades desplugadas

chamado de micromundos, onde são criados cenários para aplicação dos conteúdos de

Abstração, Decomposição, Reconhecimento de Padrões, Algoritmos. O estudo foi aplicado

em turmas de ensino fundamental e não foi feito de forma interdisciplinar.

O trabalho de Kohler et al. 2019 apresenta duas atividades desplugadas, a atividade de

rotação por estações e jogos de tabuleiro, abordando conteúdos de Abstração, Análise de

dados; Algoritmos, Decomposição e Reconhecimento de padrões. O estudo foi aplicado em

turmas de ensino fundamental e não foi feito de forma interdisciplinar.

O trabalho de Souza et al. 2018 apresenta o uso de um material chamado BrinkMobil,

onde foram realizadas atividades plugadas sobre o tema de robótica. O planejamento para

essas atividades utilizaram o material como base inicial. O estudo foi aplicado em turmas de

ensino fundamental e foi feito de forma interdisciplinar com o conteúdo de ciências.

O trabalho de Mattos et al. 2018 apresenta um jogo de tabuleiro digital para atividades

plugadas sobre os conteúdos de programação básica e algoritmo, Abstração, Análise de dados,

Decomposição e Reconhecimento de padrões. O estudo foi aplicado em turmas de ensino

médio e não foi feito de forma interdisciplinar.



O trabalho de Silva et al. 2019 apresenta uma atividade desplugada com conteúdos de

abstração, decomposição, reconhecimento de padrões e algoritmos. O estudo foi aplicado

em turmas de ensino fundamental e foi feito de forma interdisciplinar com o conteúdo de

música.

4.2. Relatos com uso de material de terceiros

Os outros 54 estudos foram feitos utilizando materiais já existentes, criados por

empresas e outros autores que buscaram desenvolver materiais para ajudar estudantes no

aprendizado de conteúdos digitais. Uma maneira encontrada por esses estudos para utilizar

esses materiais, foi que eles desenvolveram aulas e oficinas utilizando as ferramentas de

terceiros, pois facilitaria no tempo de planejamento, aplicação e resultados, já que algumas

das escolas não possuem condições para aulas mais demonstrativas e técnicas e por isso têm a

dificuldade de se apresentar alguns temas. Houve também para outras escolas, algumas

dinâmicas cujos autores criavam ou compravam materiais para a apresentação, como por

exemplo robótica, que é um tema que necessita de materiais mais elaborados, ou jogos que

foram criados para aulas práticas para escolas com recursos (SOUZA et al. 2016, SILVA et al.

2016.) . As ferramentas mais comuns que foram utilizadas são: Scratch, a plataforma code.org,

Lightbot, O AppInventor e o CSU.

O Scratch é uma linguagem de programação criada em 2007 pelo Media Lab do MIT.

O Scratch permite que novos usuários sem experiência em programação consigam aprender

vários conceitos matemáticos e computacionais. O Scratch facilita o aprendizado por utilizar

uma interface gráfica que permite a programação em blocos, o que lembra o LEGO.

O Code.org é uma organização sem fins lucrativos que busca encorajar as pessoas a

aprenderem ciências da computação. O site tem algumas dinâmicas, uma delas sendo “a hora

do código” que são atividades em forma de tutoriais que ajudam no ensino de programação

para os alunos, utilizando uma linguagem chamada Blocky, semelhante ao Scratch, de forma

que os códigos são organizados em blocos.

O Lightbot é um videogame educacional voltado para o aprendizado de programação.

Neste jogo há uma dinâmica de fases que são concluídas usando comandos que estão

relacionados a programação e algoritmos.



O AppInventor permite que os recém-chegados à programação de computador criem

aplicativos de software para o sistema operacional Android. Ele utiliza uma interface gráfica

bastante semelhante às anteriores, que é a de programação em blocos, onde o usuário pode

criar programas mais facilmente.

O CSU é uma coleção de é uma coleção de atividades gratuitas que ensinam ciência da

computação por meio de jogos e quebra-cabeças envolventes que usam cartões, barbante, giz

de cera e muita corrida. O CSU foi utilizado para auxílio no desenvolvimento de aulas e

exercícios.

Há também relatos de estudos que utilizaram as atividades realizadas em Olimpíadas

de programação que, convenientemente, já possuía uma preparação prévia para a aplicação

com certas regras e observações, porém que serviram para auxiliar no ensino de programação

de uma forma mais atenciosa, onde os autores buscavam ajudar a entender melhor cada

problema (SOUZA et al. 2018).

5. Considerações finais

Tomando por base os resultados obtidos com a realização desse mapeamento

sistemático, observamos um presente esforço no desenvolvimento de estudos que estejam

relacionados ao Pensamento Computacional. No mapeamento, observou-se o maior uso de

materiais de terceiros e pouco artigos apresentando materiais autorais, o que é um desafio para

organizar toda a lógica e preparação de aulas e materiais que serão utilizados. Com a

homologação da BNCC, fica evidente a necessidade da construção de currículos escolares e

de propostas pedagógicas alinhadas com as particularidades da educação brasileira para

o desenvolvimento do Pensamento Computacional . Entretanto, observa-se uma prevalência

na presença de materiais que ajudem no aprendizado e no ensino de programação, e junto a

esses materiais, o esforço de aplicar materiais criados pelos autores. Isso mostra a importância

da existência de materiais e o grande desafio presente para o objetivo de ensino que é a

presença de materiais que também possam trabalhar mais conteúdos e para mais níveis de

ensino. Os próximos passos a seguir deste estudo seria a ampliação das bases de busca e

regiões, junto com a quantidade de materiais e níveis de ensino, pois vale ressaltar que existe

a necessidade de que haja mecanismos mais eficientes para a avaliação dos materiais

encontrados.
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