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Abstract. This article shows the results of a Systematic Review of Literature
(RSL) on the application of Computer Science Unplugged in the context of
teaching-learning programming and / or development of Computational Thin-
king (CT) skills. The research was carried out from the analysis of the publi-
cations carried out in the last 5 years in the main Brazilian scientific means
related to Informatics and Education: SBIE, RBIE, RENOTE, WCBIE, WIE,
WEI and SBGAMES. The results reported describe the target audience, moti-
vation, resources and methods used in the teaching-learning process, as well
as the mechanisms used in the assessment, and possible advantages and / or
limitations of the approaches.

Resumo. Este artigo apresenta os resultados de uma Revisdo Sistemdtica da
Literatura (RSL) sobre aplicacdo da Computacdo Desplugada no contexto do
ensino-aprendizagem de programagdo e/ou desenvolvimento de habilidades do
Pensamento Computacional (PC). A pesquisa foi realizada a partir da andlise
das publicacoes realizadas nos iultimos 5 anos nos principais meios cientificos
brasileiros relacionados a Informdtica e Educagdo: SBIE, RBIE, RENOTE,
WCBIE, WIE, WEI e SBGAMES. Os resultados reportados descrevem o piiblico-
alvo, a motivacdo, os recursos e métodos empregados no processo de ensino-
aprendizagem, bem como, os mecanismos utilizados na avaliagdo, e, possiveis
vantagens e/ou limitacoes das abordagens.

1. Introducao

O ensino de programacao tem sido cada vez mais discutido pela comunidade cientifica.
Esse crescente interesse é motivado pelas evolugdes tecnoldgicas vivenciadas nas dltimas
décadas, que tém demandado profissionais com habilidades voltadas para atender as ne-
cessidades especificas que o mundo do trabalho contemporaneo requer. Essas habilidades,
antes necessarias mais a profissionais de areas como a de Ciéncia da Computacao (CC),
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compdem caracteristicas esperadas no curriculo do profissinal do século XXI, que deve
ser capaz de propor a resolucdo de problemas de forma criativa, eficiente e explorando os
recursos tecnoldgicos disponiveis.

O Pensamento Computacional (PC), conceito proposto por [Wing 2006], é des-
crito como um processo de resolucdo de problemas com praticas fundamentadas na CC
capaz de estimular o desenvolvimento de habilidades como decomposicao, abstragdo,
generalizagdo, raciocinio algoritimico e modularizacdo. Para Wing, o PC € uma habili-
dade tao importante quanto a leitura e a capacidade de resolucdo de calculos matemaéticos,
e deveria ser integrada o mais cedo possivel ao processo educativo dos estudantes, espe-
cificamente, ainda na educacgdo basica.

Diversos trabalhos propuseram a introdugdo de conceitos de computagdo em dife-
rentes niveis de educacao, incluindo a educacdo basica [Bordini et al. 2016]. Quanto ao
PC, um levantamento realizado por [Avila et al. 2016] descreve os seus desdobramentos
no Brasil e sugere a Computagdo Desplugada' (CD) [Bell et al. 2011], dentre as diversas
metodologias citadas para a disseminagdo das habilidades do PC, como uma abordagem
apropriada para a introducdo de conhecimentos relacionados a programacdo de compu-
tadores, devido ao alto indice de evasdo nas disciplinas de programacdo de cursos de
Licenciatura em Computagao.

A CD apresenta-se como uma alternativa para a realiza¢do de atividades da CC
sem o uso de computadores ou demais recursos eletronicos, sendo uma abordagem bas-
tante util em espacos com pouca ou nenhuma infraestrutura de tecnologia computacional.
Esta é de fato uma realidade bastante presente no cendrio brasileiro, principalmente em
escolas publicas e em regides menos favorecidas.

Nesse contexto, este artigo apresenta uma Revisdo Sistematica da Literatura
(RSL) que tem como objetivo fornecer um panorama da utilizacdo da CD como aborda-
gem para o ensino de programac¢do no Brasil. Para tanto, buscou-se descrever o publico-
alvo, a motivagdo, os materiais e métodos, os conteidos, as estratégias de avaliacdo do
aprendizado, bem como as possiveis vantagens e/ou limitacOes a partir de trabalhos publi-
cados sobre o tema nos ultimos 5 anos (2013 a 2017). As principais fontes de informacdes
cientificas nacionais da 4rea de Informatica na Educagao foram investigadas.

O presente trabalho estd organizado na seguinte maneira: A Secdo 2 descreve a
metodologia utilizada. Na Sec¢do 3, seguem os resultados encontrados. Por fim, a Se¢ao
4 traz as consideracdes finais.

2. Metodologia

Para a realizacdo deste trabalho, foram seguidas as diretrizes propostas por
[Kitchenham 2004] para a elaboracdo de uma RSL: Planejamento (formalizagdo através
de um protocolo), Conducdo (identificagdo, selecao, extracdo e andlise dos dados) e
Apresentacao dos Resultados (sistematizacdo dos dados). Segue o protocolo desta RSL.:

2.1. Questoes de Pesquisa

O objetivo desta RSL é apresentar informacdes relevantes sobre o contexto do ensino
de programacdo através do uso da CD. Para tanto, as seguintes Questoes de Pesquisa

'Do termo em inglés Computer Science Unplugged (ou apenas CS Unplugged)
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(QP) foram elaboradas, a fim de garantir a relevancia dos dados na etapa de extragcdo e a
qualidade deste trabalho. Seguem as QP:

e QP1: Qual o perfil do publico alvo dos estudos?

e QP2: Qual a motivagdo para a utilizagdo desta metodologia?

e QP3: Quais conceitos/conhecimentos de programacio sdo abordados/ensinados
através desta abordagem?

e QP4: Quais recursos instrucionais e metodoldgicos estdo sendo utilizados no en-
sino de programacao e/ou PC com CD?

e QPS: Quais métodos de avaliacdao da aprendizagem estdao sendo utilizados?

e QP6: Quais as vantagens e/ou limitacdes da utilizacdo da CD com esta finalidade?

2.2. Processo de busca, critérios de inclusao e exclusao

A estratégia de busca escolhida para este trabalho foi a busca manual. As publica¢des
realizadas nos ultimos 5 anos (entre 2013 e 2017) nas principais fontes de informagdes
cientificas nacionais foram consultadas, conforme mostrado na Tabela 1.

Tabela 1. Fontes de pesquisa de publicagcoes nacionais.
Sigla Fonte
SBIE Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo
WIE Workshop de Informadtica na Escola
WCBIE | Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao
RBIE Revista Brasileira de Informatica na Educacao
SBGAMES | Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
RENOTE | Revista Novas Tecnologias na Educacao
WEI Workshop sobre Educac¢do em Computagao

Uma abordagem em duas etapas foi utilizada durante o processo de busca dos es-
tudos primadrios. Na primeira etapa, os titulos e resumos dos trabalhos foram lidos e ava-
liados a fim de identificar aqueles que, incialmente, poderiam responder as QP definidas
na Secdo 2.1. Foram selecionados 43 trabalhos. A seguir, na segunda etapa, procedeu-se
a leitura completa dos trabalhos selecionados na etapa anterior. Apds a aplicagdo dos
Critérios de Inclusao (CI) e Critérios de Exclusdao (CE) relacionados na Tabela 2, 20 tra-
balhos foram selecionados.

2.3. Extracao dos dados

Nesta fase, a partir de um formuldrio de extragdo especifico, os seguintes dados foram
extraidos dos trabalhos selecionados apds a sua leitura completa:

Referéncia, evento e ano de publicacio;

Tipo de trabalho (artigo de jornal ou de conferéncia);

Objetivos do trabalho;

Metodologia adotada (observacional, relato de experiéncia, experimento contro-
lado, estudo de caso, survey, pesquisa-acao, etc.);

e Conteudos abordados;

e Materiais e métodos utilizados;
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Tabela 2. Critérios de Inclusao e Exclusao.
Critérios de Inclusao

CI1 | Publicagdes entre 2013 e 2017.

CI2 | Trabalhos escritos em portugués ou inglés.

CI3 | Artigos completos (com no minimo quatro paginas).

CI4 | Trabalhos que citam o uso de computacdo desplugada.

Critérios de Exclusao

CE1 | A publicacdo nao possui acesso livre em bibliotecas digitais.

Documentos disponiveis na forma de resumo, apresentacdo (pOster/painel),
estudo secunddrio (revisdes sistematicas da literatura e/ou mapeamentos sis-

CE2 . . . . . o
tematicos), capitulo de livro sem resumo ou artigo sem vinculo com periédico
ou conferéncia, e documentos com menos de quatro paginas.

CE3 Trabalhos duplicados e/ou com versdao de publicacdo mais recente, ou mais
completa.

CE4 Trabalhos que ndo estejam relacionados ao ensino de programacado usando ati-

vidades de computacdo desplugada.
CES | Publicagdes em idiomas diferentes de inglés e/ou portugués.

e Informacdes sobre os participantes do estudo (niimero, faixa etaria, grau de esco-
laridade, etc.);

e Resultados e conclusao;

e Etc.

Os dados coletados foram armazenados em uma planilha e posteriormente utiliza-
dos nas proximas fases desta RSL.

2.4. Avaliacao da qualidade

Definir e avaliar a qualidade dos estudos primarios estd além dos critérios de inclusio
e exclusdo [Kitchenham 2004]. Os critérios de qualidade ajudam a classificar detalhes
apos a inclusdo, a orientar recomendagdes futuras e a interpretar melhor os resultados da
pesquisa. Este processo de Avaliacao da Qualidade (AQ) foi realizado durante a fase de
extragdo de dados no intuito de garantir que os estudos incluidos tenham uma contribui¢do
relevante para esta RSL. Os critérios de AQ utilizados neste estudo sdao discutidos por
[Dybé and Dingsgyr 2008]. As respostas para cada questdo foram atribuidas o valor de 1
para “Sim”, 0.5 para “Parcialmente” ou 0 para “Nao”.

e AQ1: O estudo estd baseado em pesquisas empiricas ou em relatos de experiéncia
com base em relatorios ou na opinido de especialistas?

AQ?2: Existe uma definicao clara dos objetivos da pesquisa?

AQ3: Existe uma descri¢ao adequada do contexto em que a pesquisa foi realizada?
AQ4: Havia um grupo de controle com o qual pudesse comparar tratamentos?
AQS: Os dados foram coletados de forma que abordasse as questdes de pesquisa?
AQ6: Existe uma indicacao clara dos resultados?

Os critérios AQ1 e AQ2 foram utilizados para descartar os estudos primarios que
ndo relatam de forma clara os objetivos de pesquisa. Os demais critérios avaliam os
métodos de pesquisa utilizados e se estes demonstram credibilidade e relevancia para este
estudo. A Tabela 3 mostra os resultados referentes a Avaliagdo de Qualidade dos estudos
primarios incluidos nesta RSL:
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Tabela 3. Resultados da Avaliacao de Qualidade dos estudos selecionados

Estudo/Critério | AQ1 | AQ2 | AQ3 | AQ4 | AQ5 | AQ6 | TOTAL
E1l 1,0 1,0 1,0 | 0,0 1,0 1,0 5,0
E2 1,0 1,0 1,0 10 | 0,5 | 0,0 4,5
E3 1,0 1,0 1,0 | 0,0 1,0 1,0 5,0
E4 1,0 1,0 1,0 | 0,0 1,0 | 0,0 4,0
ES 1,0 1,0 1,0 | 0,0 1,0 | 0,0 4,0
Eé6 1,0 1,0 1,0 | 0,0 1,0 1,0 5,0
E7 1,0 1,0 1,0 | 00 | 0,0 | 05 3,5
E8 1,0 1,0 1,0 | 00 | 0,0 | 0,0 3,0
E9 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 6,0

E10 1,0 1,0 1,0 | 0,0 1,0 | 0,0 4,0
E11 1,0 1,0 1,0 | 00 | 0,5 | 0,0 3,5
E12 1,0 | 0,5 1,0 | 0,0 | 0,5 | 0,0 3,0
E13 1,0 1,0 1,0 | 0,0 10 | 05 4,5
E14 1,0 1,0 1,0 | 0,0 1,0 1,0 5,0
E15 1,0 | 05 10 | 00 | 05 | 05 3,5
E16 1,0 1,0 1,0 | 00 | 05 | 05 4,0
E17 1,0 1,0 1,0 | 0,0 | 05 | 05 4,0
E18 1,0 1,0 1,0 | 0,0 | 05 1,0 4,5
E19 1,0 1,0 1,0 | 0,0 1,0 | 0,0 4,0
E20 1,0 1,0 1,0 | 0,0 1,0 | 0,0 4,0

3. Resultados

Seguem os resultados encontrados a partir das resposta as QP levantadas nesta RSL.
A relac@o dos estudos selecionados nesta revisao seguem identificados pela coluna ID,
conforme descrito na Tabela 4. Os referidos estudos seguem referenciados por esta
identificacdo por todo o restante desta se¢ao.

3.1. QP1: Qual o perfil do publico-alvo dos estudos?

Em 65% dos estudos (13 dos 20) [E3, E4, E5, E7, E8, E9, E10, E12, E14, E16, E18,
E19 e E20], o publico-alvo das intervengdes realizadas € composto por alunos do Ensino
Fundamental. Em 35% (7) dos estudos [ES, E10, E13, E15, E17, E19 e E20], tem relacdo
com alunos do Ensino Médio. Por fim, dois estudos [El e E8] tem relacdo com alunos
de cursos técnicos e outros 2 estudos [E2 e E6] com alunos da Educagao Infantil. Ape-
nas o estudo [E11] trabalhou com publico de Nivel Superior. Estes resultados sugerem
um maior interesse das pesquisas que abordam CD no ensino de programacdo ainda na
educacao basica. As escolas publicas apresentam-se com predoninancia nos estudos in-
vestigados, sendo em apenas no estudo E6 relatada a intervencao em uma escola privada.

3.2. QP2: Qual a motivacao para a utilizacao desta metodologia?

A principal motivagdo relatada nos estudos foi a necessidade de insercdo de conceitos de
computacao na educacao bésica. Esta motivacao é encontrada em 50% (10) dos estudos
[E4, E5,E12,E13, E14, E15,E16, E17, E18 e E20]. Outros 4 estudos [E3, E7, E11 e E12]
apontam a pratica de métodos de ensino de computacao diversificados como motivagao.
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Tabela 4. Relacao de estudos primarios selecionados

ID | Fonte Titulo Ano
Relato da experiéncia do trabalho com jogos manuais de ra-

E1l SBIE | ciocinio l6gico como refor¢o para as disciplinas de algoritmos | 2014
e linguagem de programacio

o0 WIE A COIltI,‘ll.’)UI(;aO d.o projeto bergan? de hac}kfars na alfabetizacdo 2017
matematica de criangas em fase pré-operatoria

3 WIE Pen/sa'mentf) Cqmputacmnal: Uma Proposta .de Ensino com Es- 2017
tratégias Diversificadas para Criangas do Ensino Fundamental

E4 WIE Propo§ta de atividade para o quinto ano do ensino fundamental: 2015
Algoritmos Desplugados
Experiéncia Pratica Interdisciplinar do Raciocinio Computaci-

ES WIE onal em Atividades de Computagdo Desplugada na Educacdo | 2015
Bésica

E6 WIE Brinquedos de Programar na Educagdo Infantil: Um estudo de 2015
Caso

E7 WIE Bem Mais que os Bits da Computagdo Desplugada 2014

ES | WCBIE Desenvolv1men:[0 do P.er?samento Comput~ac10nal e discussdes so- 2017
bre representacio feminina na Computagdo: um estudo de caso

E9 | WCBIE Pensam?nto .Co’rr%putamonal Desplugado: Ensino e Avaliacdo na 2017
Educacao Primdria Espanhola

E10 | WCBIE Uma Expe.rlenma Piloto df: Intf:grag;ao Curricular do Raciocinio 2015
Computacional na Educacdo Basica
Relato de experiéncia de alunos do curso de Licenciatura em

E11 | WCBIE Cqmputagao do IFMG - campus Ouro Branco na utlhza?ao de 2013
objetos de aprendizagem desplugados e do Scratch como instru-
mentos no ensino de programacao

E12 WEI Relato Histérico da Prética ]':)OCCI'lte em Disciplinas cie Estdgio 2013
Contado por Estudantes da Licenciatura em Computagao

E13 WEI O Pensamento Corpputacwnal no Ensino Médio: Uma Aborda- 2013
gem Blended Learning

El4 WEI Ensino de l6gica de programacgdo n? ensino fundamental utili- 2014
zando o Scratch: um relato de experiéncia
O ensino de conceitos computacionais para alunos do ensino

E15 WEI médio: relato de experiéncia de uma gincana e das estratégias | 2015
utilizadas pelos alunos na resolugao das atividades desplugadas

El6 WEI O Ensino d/e.Computggao na Educacdo Bésica :ilp01ado por Pro- 2015
blemas: Préticas de Licenciandos em Computacio

E17 WEI parjdA El:lSan Mecpo. na Moda}lqade Sem.lp.resenmalz Uma Ex- 2015
periéncia da Disciplina de Estdgio Supervisionado

E18 WEI organization via computational thinking: case study in a primary 2016
school classroom

E19 WEI A percepgao dos professores~ sobre a pratica da interdisciplinari- 2017
dade no ensino de computagdo para escolares

£20 WEI Projeto APrenda a Programar Jogando: Divulgando a 2017
Programacgao de Computadores para Criangas e Jovens
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A integracdo curricular através da interdisciplinaridade foi apontada por 3 estudos [ES,
E10 e E19]. Em outros 3 estudos [E4, E7 e E9], a deficiéncia, ou mesmo auséncia, de
infraestrutura de laboratdrios de informética foi a motivacao apresentada. A baixa adesao
do publico feminino a Computacao foi citada no estudo [E8] e o estudo [E1] apresentou
o alto indice de evasdo e as dificuldades em disciplinas de programacdo como motivagao
para o uso da CD como metodologia de ensino.

3.3. Quais conceitos/conhecimentos de programacao sao abordados/ensinados
através desta metodologia?

Os conceitos de algoritmos foram trabalhados em 90% (18) dos estudos [E1, E2, E3, E4,
ES, E6, ES8, E9, E10, E12, E13, E14, E15, E16, E17, E18, E19 e E20], por ser a base
do ensino de programacdo. A execucdo de comandos/instrugdes € o sequenciamento de
acoes foram citadas em 9 trabalhos [E4, E6, ES8, E9, E11, E12, E13, E16 e E17]. Outros
5 estudos abordaram os contetdos de estruturas de decisdo [E3, E4, E9, E16 ¢ E19],
estruturas de repeticao [E3, E4, E8, E9 e E16] e operadores 16gicos [E3, ES, E10, Ell e
E12]. Os algoritmos de busca e ordenacao [ES, E10 e E18] e o conceito de varidveis [E4,
E9, E17] foram abordados por 3 trabalhos cada um. O raciocinio logico-aritimético foi
trabalhado nos estudos [E2 e E3] e o conceito de recursao no estudo [E1].

3.4. QP4: Quais recursos instrucionais e metodolégicos estao sendo utilizados no
ensino de programacao com CD?

Atividades com lapis, caneta e papel sdo citadas em 10 estudos [E3, E4, ES, E9, EI10,
E13, El14, E15, E16 e E17] com objetivos diversos. Por exemplo, escrever sequéncias
de instru¢des para montagem de objetos ou desenhos. Jogos manuais (tabuleiros, ra-
ciocinio l6gico-matematico, quebra-cabecas, etc.) sdo descritos em outros 9 estudos [E1,
E2, E3, E4, ES, E9, E10, E13 e E18] como ferramentas para o exercicio do raciocinio
l6gico-matematico, desafios, defini¢cao de regras a serem seguidas, representacao de com-
portamentos de estruturas de programacao, entre outras atividades.

O uso de instrucdes verbais também € citado em 5 estudos [ES, E6, E13, E17 e
E20], também trabalhando conceitos de algoritmos. Em 4 estudos [ES, E9, E10 e E14],
a musica e danga foram utilizadas como instrumento facilitador do entendimento de al-
goritmos de ordenacgdo, por exemplo. Outros 4 estudos [ES, E7, E13 e E17] trabalharam
conceitos de programacdo através de brincadeiras, desafios e atividades competitivas.

Os estudos [E11 e E18] empregaram materiais autorais construidos a partir de pla-
cas de EVA, papeldo, régua, garrafas, isopor para a criacdo de jogos e atividades para o
ensino de operadores l6gicos e algoritmos. A contextualizacao interdisciplinar com dis-
ciplinas como Matematica, Quimica, Portugués, Inglés, Biologia foi um método utilizado
nos estudos [ES5, E10 e E19] para o ensino de conceitos de programacio e raciocinio
légico.

Os estudos [E2 e E4] relataram a confec¢do e uso de blocos de instrucdes de
programacdo andlogos aos utilizados no ambiente Scratch para trabalhar conceitos de
programacdo de maneira visual. Exemplos do cotidiano (trocar uma lampada, tomar ba-
nho, escovar os dentes, ir a escola) foram utilizados para trabalhar o conceito de algorit-
mos nos estudos [E3 e E15].
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Atividades envolvendo robdtica também foram citadas nos estudos [E6 € E12]. Ja
os estudos [E13, E14, E16] relataram a utilizacdo de algumas atividades do livro ”CS Un-
plugged” [Bell et al. 2011], referéncia para muitos outros trabalhos sobre CD. Também
¢ importante relatar que os estudos [E2, E3, E8, E12, E13, E14, E16 e E20] utilizaram,
além da CD, métodos complementares também focados no ensino de programacao, tais
como: Scratch, Applnventor, BeeBot, além de recursos do Code.org.

3.5. Quais métodos de avaliaciao da aprendizagem estao sendo utilizados?

O uso de questiondrios ou atividades avaliativas apos as intervencdes foi o método de
avaliacao apontando por 40% (8) dos estudos [E3, E4, E13, E14, E15, E16, E17 e E20].
A observacdo das atividades realizadas pelos alunos foi citada em 6 trabalhos [E4,ES, E6,
E10, E14 e E16]. Outros 5 trabalhos [E1, E2, E8, E9 e E19] realizaram pré e pds-teste para
avaliar o desempenho das intervengoes, sendo que o estudo [E9] realizou testes com dois
grupos, um de controle e outro experimental para validacao dos resultados alcancados,
além de um instrumento avaliativo especifico para medir o desenvolvimento das habilida-
des do PC [Gonzalez 2015].

Os estudos [E14 e E19] avaliaram as atividades realizadas através de entrevistas.
O estudo [E3] relatou o uso de um sistema gamificado como ferramenta de avaliagdo.
Uma atividade prética foi o instrumento avaliativo utilizado no estudo [E17].

3.6. Quais as vantagens e/ou limitacoes da utilizacao da CD com esta finalidade?

Vantagens: 4 estudos [E1, E8, E9 e E12] apontam melhorias no aprendizado e também no
desenvolvimento de habilidades de raciocinio 16gico-matemaético. Elevacdo da autoestima
e estimulo a proatividade foram vantagens apontadas pelo estudo [E1], além da promog¢ao
da integragdo/cooperacio entre os individuos durante a realizacdo das atividades, que
também foi apontada em outros 2 estudos [E6 e E14].

A possibilidade de construcao de novos conhecimentos foi destacada em 3 estu-
dos [ES, E10 e E17]. Os estudos [E3, E8 e E12] citaram a solucao de problemas de forma
criativa. Outros 4 estudos [E3, E7, E17 e E20] descreveram a CD como um método
divertido e/ou satisfatério para o aprendizado de programacgdo. A possibilidade de im-
plementar estratégias interdisciplinares e a experi€ncia pratica docente foram apontadas
como vantagens pelos estudos [ES, E10, E11 e E19].

O despertar do interesse pela drea de computacdo foi apontando como vantagem
em 3 estudos [E15, E16 e E17]. Ja em 4 dos 20 estudos encontrados ndo relataram
vantagens especificas quanto a utilizagdo da CD no ensino de programacao [E2, E4, E13
e E18].

Desvantagens e/ou Limitacoes: Os estudos [E6 e E15] relataram algumas difi-
culdades de compreensdo dos contetdos, atribuindo a incompatibilidade das atividades
com as faixas etdrias trabalhadas. A necessidade de um tempo maior para a realizagdo
das atividades proposta foi relatada em dois estudos [E8 e E17]. O estudo [E7] relatou
inadequacao do ambiente fisico disponivel para a realizacdo das atividades. Houve evasao
no decorrer das atividades descritas no estudo [E14].

Questdes pedagodgicas relacionadas ao foco nas atividades por parte dos alunos
foram apontadas como limitacdes no estudo [E12]. Por fim, o estudo [E19] relata que o
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método precisa ser aprimorado para alcangcar melhores resultados. Nao foram relatadas
nenhuma desvantagem ou limitacdo em 60% (12) dos estudos [E1, E2, E3, E4, ES, E9,
E10,E11, E13, E16, E18 e E20].

3.7. Ameacas a Validade

Como em toda revisdo da literatura, as decisdes tomadas durante a fase de elaboragdo
deste protocolo de RSL t€m influéncia direta sobre os resultados alcancados. A execugdo
da RSL envolve naturalmente subjetividades como as escolhas feitas pelos pesquisadores
na aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusao, além da interpretacdo e extracdo de
dados dos trabalhos. Contudo, estes riscos foram minimizados, pois uma amostragem
relevante dos resultados foi revisada por outros dois pesquisadores, além do pesquisador
principal, garantindo a coeréncia dos resultados alcangados.

4. Consideracoes finais

O presente trabalho traz um panorama do uso da CD como metodologia para o ensino
de programacio considerando o cendrio nacional nos tltimos 5 anos (2013 a 2017). E
notorio, analisando os resultados apresentados, que o ensino de computacgdo (isso inclui
programacdo), tem se mostrado necessario cada vez mais cedo, haja vista as mudancas
observadas no contexto social contemporaneo.

Apesar do grande avanco tecnoldgico observado nas ultimas décadas, a realidade
da educacdo brasileira, principalmente a educacdo publica, ainda apresenta dificuldades
estruturais quanto ao desenvolvimento de atividades voltadas ao ensino de computagio,
seja pelas deficiéncias na infraestrutura das escolas (falta de computadores, laboratdrios,
internet), ou pela falta de professores capacitados para atuarem nos niveis fundamentais
da educagao.

Através desta revisdo foi possivel verificar o potencial que a CD possui para a
introducdo de conhecimentos de computacdo e programacao, desenvolvimento de habili-
dades do PC, cada vez mais necessdrias em diversas dreas, ndo somente na computagao,
despertar e motivar o interesse pela drea, ser uma alternativa viavel econdmica e tecno-
logicamente. Contudo, ainda hé possibilidades de promover melhorias nos materiais e
métodos empregados, no processo de ensino-aprendizagem, nas estratégias de avaliacao
e na transposicao para o ensino de programac¢do formal em computadores.

Como trabalho futuro, pretende-se propor o desenvolvimento de uma ferramenta
para promover o intercambio entre propostas de ensino de programacgado que utilizam com-
putadores e adaptacdes de materiais e meios fisicos para a mesma finalidade.
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