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Universidade Federal do Paraná - UFPR. Curitiba, Brasil.
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Resumo. Nos últimos anos muitas iniciativas foram realizadas para ensinar
Pensamento Computacional, porém são poucos trabalhos que visam identifi-
car as ações realizadas nestas pesquisas. Este artigo apresenta um mapea-
mento sistemático da literatura que cobriu as pesquisas que tiveram como obje-
tivo promover o desenvolvimento do Pensamento Computacional, publicadas no
perı́odo 2007-2017, em Inglês ou Português, em uma base nacional e três bases
internacionais, com o propósito de identificar e analisar as ações efetivamente
realizadas. Dentre os artigos selecionados identificamos: os públicos de alunos
alcançados pelas iniciativas, os paı́ses que mais publicaram, os temas aborda-
dos como conteúdos das iniciativas, as ferramentas utilizadas como apoio, entre
outros. Como resultado da análise, tendências e oportunidades para pesquisas
futuras foram identificadas.

Abstract. In recent years many initiatives have been carried out to teach Com-
putational Thinking, but there are few studies that identify and analyze the acti-
ons taken in these researches. This paper presents a systematic mapping of the
literature covering the research published in the period 2007-2017, in English
or Portuguese, in one Brazilian and three international basis, in order to identify
and analyze research actions intended to promote the development of Computa-
tional Thinking. From the selected papers, we identified the audience of students
that were reached by the initiatives, countries that have published in this area,
the topics addressed as a theme of the initiatives and the tools they used. As a
result, trends and opportunities for future research have been identified.

1. Introdução
Pensamento computacional (PC) foi descrito por [Wing 2006] como a habilidade de utili-
zar conceitos fundamentais da computação (como abstração) na resolução de problemas
relacionados ou não com a computação. Embora este termo tenha sido citado por outros
pesquisadores há bastante tempo, como [Papert 1980], foi após o artigo de Wing que o
termo ganhou visibilidade e passou a atrair a atenção de pesquisadores de diversas áreas,
inclusive de fora da Computação. No artigo, a autora comenta situações cotidianas nas
quais usamos o PC sem perceber, e defende que essa é uma habilidade fundamental para
todos, não somente para cientistas da computação.

As instituições Computer Science Teachers Association (CSTA) e International
Society for Technology in Education (ISTE) em 2010 definiram1 PC como um processo

1Disponı́vel em: http://www.iste.org/docs/ct-documents/computational-thinking-operational-definition-
flyer.pdf
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de solução de problemas que inclui (mas não está limitado) às seguintes caracterı́sticas:
formular problemas de maneira que permita utilizar o computador e outras ferramentas
para ajudar a resolvê-los, organizar e analisar os dados de maneira lógica, representar da-
dos por meio de abstrações como modelos e simulações, automatizar soluções por meio do
pensamento algorı́tmico, identificar, analisar e implementar possı́veis soluções com o ob-
jetivo de alcançar a melhor combinação de eficiência e eficácia na utilização de recursos,
e generalizar e transferir este processo de resolução para uma ampla variedade de proble-
mas. Além destas caracterı́sticas, foram também listadas como habilidades compreendi-
das pelo PC: coleta de dados, análise de dados, representação de dados, decomposição de
problemas, abstração, algorı́tmos e procedimentos, automação, paralelização e simulação
[Barr and Stephenson 2011].

Nos últimos anos o PC se tornou foco de muitas pesquisas ao redor do mundo,
com iniciativas para desenvolver essas habilidades com alunos de diferentes nı́veis de
formação, abordando diferentes conteúdos, com diferentes estratégias e ferramentas. As-
sim, este artigo apresenta um mapeamento sistemático da literatura com o objetivo de for-
necer um panorama dos trabalhos publicados que apresentem iniciativas para promover o
PC enquanto uma habilidade de raciocı́nio. O mapeamento cobriu trabalhos publicados
no perı́odo 2007-2017, buscando verificar se as iniciativas para promover o PC estão se
tornando frequentes, quais paı́ses estão pesquisando este tema, quais nı́veis de formação
escolar estão sendo alcançados por essas iniciativas, entre outros. Por meio do mapea-
mento foi detectado que diversas pesquisas já foram realizadas com este objetivo, que
a quantidade de pesquisas têm aumentado após 2015, que o paı́s com maior quantidade
de publicações é Estados Unidos e que, embora exista grande quantidade e frequência
de publicações, PC enquanto tema de pesquisa ainda é novo, apresentando muitas opor-
tunidades e desafios para futuros trabalhos. Nas próximas seções serão apresentados os
trabalhos relacionados, o método aplicado para o mapeamento, com seus resultados e
discussões.

2. Trabalhos Relacionados

Para verificar se a realização deste mapeamento apontaria informações desconhecidas
sobre o estado da arte deste tema de pesquisa, foram analisados mapeamentos e re-
visões sistemáticas da literatura que investigaram questões relacionadas ao PC realizados
nos últimos dois anos e publicados nos eventos Simpósio Brasileiro de Informática na
Educação (SBIE) e Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE).

Zanetti et al. (2016) realizaram um mapeamento sistemático para investigar o
que estava sendo feito no Brasil sobre PC no contexto de ensino de programação. Esse
mapeamento cobriu artigos dos eventos Simpósio Brasileiro de Informática na Educação
(SBIE), Workshop de Informática na Escola (WIE), Workshop sobre Educação em In-
formática (WEI) e Workshop de Ensino em Pensamento Computacional, Algoritmos e
Programação (WAlgProg), no perı́odo entre 2007 e 2015. Liz et al. (2016) realizaram um
mapeamento sistemático sobre como o PC estava sendo estimulado e avaliado no Bra-
sil, buscando artigos dos eventos SBIE, WIE, WEI, WAlgProg e na Revista de Novas
Tecnologias na Educação (RENOTE) publicados até julho de 2016.

Carvalho et al. (2017) realizaram uma revisão sistemática sobre os objetos de
aprendizagem utilizados para realizar as atividades embasadas pelo PC, cobrindo artigos
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dos eventos SBIE, WIE, WEI, da Revista Brasileira de Informática na Educação (RBIE)
e da RENOTE, no perı́odo entre 2012 e 2017. Avila et al. (2017) realizaram uma revisão
sistemática sobre metodologias de avaliação de habilidades ou dimensões do PC. Os au-
tores buscaram artigos publicados nas bases digitais online IEEE, ACM, EBSCOhost e
Science Direct, de 2011 até agosto de 2016. Bordini et al. (2017), por sua vez, reali-
zaram uma revisão sistemática sobre iniciativas de PC no ensino fundamental e médio,
buscando artigos nas bases digitais online IEEE, ACM, Scopus, Science Direct e Springer,
publicados entre 2012 e agosto de 2016.

O mapeamento sistemático descrito neste artigo se difere dos acima mencionados
pois pesquisou artigos realizados dentro e fora do Brasil, em bibliotecas digitais online
internacionais e nacionais, publicados em uma janela de tempo maior (de 2007 até no-
vembro de 2017), buscando todas as pesquisas que relatam atividades realizadas para
promover o PC, independente do público alvo e do tipo de atividade desenvolvida.

3. Método

O objetivo do mapeamento sistemático da literatura foi selecionar os artigos que efetiva-
mente apresentam e discutem práticas realizadas para promover o desenvolvimento do PC
como uma habilidade de raciocı́nio. Este processo foi conduzido seguindo as diretrizes de
[Petersen et al. 2015] e compreendeu as fases de busca de artigos e aplicação do primeiro,
segundo e terceiro filtros para, então, realizar a extração dos dados e conduzir as análises.

As perguntas de pesquisa definidas para este mapeamento foram: P1: As pes-
quisas em PC estão se tornando frequentes? Algum paı́s se destaca na quantidade de
pesquisas?; P2: Quais os nı́veis de formação educacional abordados por essas iniciati-
vas?; P3: As iniciativas abordam alunos em contexto desafiador?; P4: Quais conteúdos
foram utilizados como tema para as atividades conduzidas?; P5: Quais ferramentas foram
utilizadas nas atividades?; P6: Qual a duração das iniciativas realizadas junto ao público?.

Para a busca, foram considerados os artigos que possuı́ssem os termos “Pensa-
mento Computacional” ou “Computational Thinking” em seus tı́tulos, disponı́veis nas ba-
ses digitais online ACM2, IEEE Explore3, Springer4 e Comissão Especial em Informática
na Educação (CEIE)5, publicados entre 2007 e 2017. A escolha das bibliotecas consi-
derou a relevância das mesmas para a pesquisa em Ciência da Computação. A busca
retornou 468 artigos, sendo 230 na ACM, 102 na IEEE, 75 na Springer e 61 na CEIE.

No primeiro filtro, com base no tı́tulo e no resumo dos artigos, foram incluı́dos os
que relatavam a realização de projetos (oficinas, cursos, entre outros) com o objetivo de
promover o PC em qualquer contexto. Artigos que não apresentassem ou discutissem os
resultados de alguma ação foram excluı́dos. Após o primeiro filtro, restaram 222 artigos,
sendo 118 da ACM, 44 da IEEE, 31 da Springer e 29 da CEIE.

No segundo filtro, realizado com a leitura completa dos artigos, foram aplicados os
critérios de exclusão: C1: Pesquisas que relatam revisão sistemática ou outros tipos que
não caracterizam intervenções práticas com os alunos; C2: Pesquisas duplicadas (quando

2Disponı́vel em: https://dl.acm.org/dl.cfm
3Disponı́vel em: https://ieeexplore.ieee.org
4Disponı́vel em: https://www.springer.com/
5Disponı́vel em: http://www.br-ie.org/pub/index.php/index
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havia dois ou mais artigos sobre uma mesma iniciativa, foram mantidos os artigos mais
recentes ou completos); C3: Pesquisas que não estavam em Inglês ou Português; C4:
Pesquisas não disponı́veis para acesso integral; C5: Pesquisas que apresentam apenas
propostas para integrar o PC em uma grade curricular; C6: Pesquisas que propuseram
métodos para avaliar o PC; C7: Pesquisas que somente avaliam frameworks, metodolo-
gias e ferramentas para desenvolver o PC; C8: Pesquisas que propõem ferramentas para
o desenvolvimento do PC, sem práticas com o objetivo de ensinar os alunos e C9: Pes-
quisas que relatam instruir professores a aplicar atividades relacionadas ao PC. Foram
selecionados 62 artigos, sendo 33 da ACM, 10 da IEEE, 2 da Springer e 17 da CEIE.

No terceiro filtro ocorreu a aplicação de critérios de qualidade, visando manter
apenas artigos que permitissem a análise e resposta das perguntas de pesquisa. Como o
objetivo do mapeamento era identificar pesquisas que apresentem práticas realizadas para
promover o desenvolvimento do PC, foram desconsiderados os artigos que não caracteri-
zavam as práticas apresentadas, impossibilitando o entendimento, a extração dos dados e
a replicação das mesmas em outros contextos. Permaneceram na amostra final 46 artigos,
sendo 23 da ACM, 8 da IEEE, 2 da Springer e 13 da CEIE. Para a etapa de extração de
dados foi desenvolvido um template contendo as perguntas de extração e respostas pré-
formatadas para cada uma delas, com o objetivo de padronizar o processo e responder as
perguntas de pesquisa.

4. Resultados

Foi disponibilizado no apêndice A as tabelas que contêm a lista dos artigos integrantes
da amostra final do mapeamento, contendo ID e referência completa. Para facilitar a
identificação, nas respostas às perguntas de pesquisa cada artigo foi referenciado por seu
código ID. Nos momentos em que a quantidade de artigos a ser referenciada excede 8, os
mesmos foram listados nas notas de rodapé.

P1: As pesquisas em PC estão se tornando frequentes? Algum paı́s se destaca
na quantidade de pesquisas? Embora o mapeamento tenha buscado artigos publicados a
partir de 2007, o artigo mais antigo selecionado é de 2009, realizado por pesquisadores
dos Estados Unidos, indicando que pesquisas para promover o PC são relativamente no-
vas, não tendo ainda completado uma década. É somente a partir de 2015 que aparecem
artigos publicados por outros paı́ses. Durante todo o perı́odo observado apenas 5 pesqui-
sas foram realizadas por pesquisadores de diferentes paı́ses em conjunto [18, 26, 27, 28 e
38] e, nestes casos, os artigos foram contabilizados para todos os paı́ses participantes. A
Tabela 1 apresenta a quantidade total de artigos por ano e por paı́s. Analisando especifi-
camente os últimos três anos, é possı́vel observar que no primeiro deles há um aumento
significativo na quantidade total de pesquisas enquanto nos dois últimos a quantidade se
mantém constante. Analisando a quantidade de pesquisas realizadas por paı́s, neste ma-
peamento os Estados Unidos possui maior representatividade, seguido pelo Brasil devido
a inclusão de pesquisas em Português.

P2: Quais são os nı́veis de formação educacional abordados por essas iniciati-
vas? Para responder esta pergunta, as informações foram normalizadas e categorizadas
de acordo com a idade e nı́vel escolar. Dos 46 artigos, 20 trabalharam com alunos do

6*: diz respeito aos paı́ses Canadá, Chile, Escócia, Índia, Israel e Taiwan, todos com uma pesquisa cada.
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Tabela 1. Artigos publicados por ano e paı́s.
2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 Total

EUA 2 1 4 2 3 2 3 2 2 21
Brasil - - - - - - 4 6 5 15
Itália - - - - - - 1 - 3 4

Espanha - - - - - - - 1 2 3
Alemanha - - - - - - 1 - 1 2
Outros* - - - - - - - 6 - 6

Argentina - - - - - - - - 1 1
Total 2 1 4 2 3 2 9 15 14

ensino fundamental6, com idade entre 6 e 15 anos, 8 trabalharam com estudantes do en-
sino médio7, com idade entre 15 e 18 anos e 4 pesquisas trabalharam com alunos do
ensino fundamental e ensino médio juntos [11, 27, 40 e 45]. Outros estudos abordaram
alunos fora da educação básica: 8 artigos trabalharam com estudantes de graduação ou
pós-graduação em cursos de diversas áreas8, 4 artigos trabalharam com estudantes de
graduação em cursos relacionadas à Ciência da Computação [6, 7, 8 e 11], e 1 artigo tra-
balhou com alunos da Educação de Jovens e Adultos (EJA) [30]. Analisando os públicos
explorados nos paı́ses de maior representatividade observamos que os EUA abordaram a
maior diversidade de públicos, apresentando pesquisas em todas as categorias exceto na
EJA9, e o Brasil realizou todas iniciativas na educação básica, exceto 1 conduzida na EJA.

P3: As iniciativas abordam alunos em contexto desafiador? Somente 8 artigos
mencionam ter envolvido estudantes em contextos desafiadores, dos quais 3 foram reali-
zados nos EUA [5, 10 e 34], 1 na Alemanha [18], 1 no Chile [28], 1 no Brasil [30], 1 no
Nepal10 [35] e 1 na Itália [43]. Dessas iniciativas, 2 artigos mencionam estudantes com
limitações cognitivas: um abordou estudantes com Transtorno do Espectro do Autismo
[28] e outro abordou estudantes com sı́ndrome de Asperger, paralisia cerebral ou dislexia
[10]. Os outros 6 artigos mencionam limitações relacionadas à condição financeira e so-
cial da famı́lia [5, 18, 30, 35 e 43], alunos de regiões com dificuldades de acesso à escola
[18 e 35] e alunos ou escolas situadas em área rural [34 e 35].

P4: Quais conteúdos foram utilizados como tema para as atividades conduzidas?
Muitas pesquisas apresentam mais de um conteúdo para tematizar as atividades destina-
das à promover o PC. Os assuntos relacionados à Ciência da Computação como bancos de
dados, programação, algoritmos, entre outros, foram os mais mencionados aparecendo em
21 artigos11. Em seguida, em 4 artigos aparecem atividades focando no desenvolvimento
de jogos [33, 40, 42 e 43], e em outros 4 aparecem atividades multidisciplinares [11, 16,
45 e 46]. A Matemática foi mencionada em 3 artigos [13, 20 e 34]. Assuntos não relaci-
onados diretamente com a computação também foram mencionados: Bioinformática [1 e
2], Ciência [34 e 35], Fı́sica [1 e 14], Quı́mica [1 e 14], Música [3 e 14], Engenharia [7 e
34], Arquitetura [40], Artes [18], Biologia [27], Business [8], Geometria [9], Jornalismo
[5], Gerontologia [4] e Literatura Inglesa [17]. Analisando os temas mais trabalhados nos

6Ensino Fundamental: 9, 12, 16, 18, 22, 23, 24, 27, 28, 31, 32, 34, 35, 37, 38, 41, 42, 43, 45 e 46.
7Ensino Médio: 14, 15, 17, 19, 20, 21, 29 e 33.
8Graduação ou pós em diversas áreas: 1, 2, 3, 4, 5, 13, 25, 36 e 40.
9No Canadá: Adults Learning Center, e nos EUA: General Education Development.

10Uma das pesquisas conduzidas pelos EUA foi realizada no Nepal.
11Assuntos de Ciência da Computação: 6, 10, 12, 15, 19, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 28, 29, 30, 31, 33, 36,

37, 38, 43 e 44.
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paı́ses de maior representatividade, observamos que os Estados Unidos foi o paı́s com ati-
vidades em maior quantidade e diversidade de temas, e que essa diversidade é percebida
desde os primeiros trabalhos mapeados (2009). Os demais paı́ses focaram em tematizar
suas atividades somente em assuntos relacionados à Ciência da Computação, atividades
multidisciplinares, desenvolvimento de jogos e matemática.

P5: Quais ferramentas foram utilizadas nas atividades? Muitos artigos mencio-
nam ter utilizado mais de uma ferramenta na realização das atividades, e diversas ferra-
mentas foram mencionadas. As mais citadas foram: Computação Desplugada12 (do Inglês
Computer Science Unppluged) mencionada em 16 artigos, a ferramenta Scratch13, men-
cionada em 12 artigos14 e Kit de robótica15 mencionado em 8 artigos. Considerando os
artigos dos EUA e Brasil, Computação Desplugada foi a ferramenta mais utilizada, men-
cionada em 60% das pesquisas brasileiras, e em 24% das americanas, que se destacam
por adotar também maior variedade de ferramentas nas pesquisas conduzidas.

P6: Qual foi a duração das iniciativas realizadas junto ao público? 3 artigos
não mencionam esta informação. Nos demais, os dados referentes a essa pergunta foram
extraı́dos conforme mencionado pelos autores (alguns optaram por informar a quantidade
de encontros, outros por semana, etc.) e agrupados em categorias. Os artigos mencionam
ter duração variando desde 1 dia até 1 ano. Os perı́odos 1 semestre16 e 4-7 encontros17

foram os mais reportados, com 12 e 11 artigos, respectivamente. Os demais foram: 1-3
encontros [9, 18 e 39], 8-15 encontros [23 e 28], 2-4 semanas [5, 33 e 35], 5-7 semanas
[31, 36 e 38], 8-15 semanas [11, 22, 25, 34, 45 e 46] e 1 ano [16]. Analisando as pesquisas
por paı́s, observamos que 65% dos artigos dos EUA duraram de 8-15 semanas ou mais,
enquanto 46% das pesquisas brasileiras foram realizadas entre 1-7 encontros.

5. Discussão
Por meio dos dados apresentados é possı́vel observar que a pesquisa em PC ainda está em
estágio inicial, ainda não tendo completado uma década mesmo no cenário internacional
quando se trata de resultados de iniciativas práticas (a primeira pesquisa, dos EUA, foi
publicada em 2009). No Brasil, a publicação de artigos com resultados de práticas ex-
plicitamente situadas pelos autores no tema de PC é ainda mais nova, datando de 2015.
Porém, embora recente, o Brasil já realizou quantidade relevante de pesquisas na área,
neste mapeamento atrás somente dos Estados Unidos. Entretanto, embora o Brasil tenha
apresentado boa representatividade, devido a inclusão do idioma Português no mapea-
mento, ao comparar as configurações das iniciativas propostas pelo Brasil e pelos EUA é
possı́vel observar diferenças entre os estilos de pesquisa desenvolvidos. Enquanto as pes-
quisas brasileiras parecem seguir o padrão dos demais paı́ses com menor quantidade de
trabalhos, as pesquisas dos EUA apresentam maior diversidade com relação aos aspectos
observados.

Em relação ao público alvo, desde 2009 os EUA promovem pesquisas com di-
versos públicos, envolvendo desde crianças até alunos de pós-graduação, tanto de cur-

12Computação Desplugada: 6, 9, 10, 14, 15, 16, 17, 22, 30, 32, 38, 39, 41, 42, 44 e 45.
13Disponı́vel em: https://scratch.mit.edu/.
14Scratch: 3, 5, 12, 16, 19, 20, 22, 25, 28, 30, 45 e 46.
15Kit de Robótica: 10, 12, 13, 23, 24, 29, 34, e 44.
161 semestre: 1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 13, 17, 19, 40 e 42.
174-7 encontros: 10, 12, 15, 20, 21, 26, 27, 29, 30, 32 e 43.
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sos relacionados à Ciência da Computação, quanto de cursos de outras áreas de estudo.
O Brasil apresenta foco maior em pesquisas com estudantes da educação básica, tendo
apenas uma pesquisa com público diferente (Educação de Jovens e Adultos). Portanto,
explorar outros públicos é uma oportunidade de pesquisa para o Brasil. Outra diferença
relevante é em relação ao tempo de duração das iniciativas: os EUA apresentam pesquisas
mais longas, com duração entre 8 semanas à 1 semestre, enquanto no Brasil as pesquisas
costumam ser mais pontuais, durando apenas entre 1 e 7 encontros.

Sobre os conteúdos utilizados nas atividades, as pesquisas brasileiras focam em
matérias já relacionadas à computação ou em matérias muito próximas, como a ma-
temática. Nos EUA, além de cobrir os temas diretamente relacionados à computação,
as pesquisas exploram explicitamente o potencial transdisciplinar do PC, com iniciativas
situadas em biologia e música, por exemplo. Desde Papert, argumenta-se que PC pode ser
utilizado na resolução de problemas de diversas áreas, e desde Wing que se tem reforçado
que esta habilidade é fundamental para todos, não só para cientistas da computação. As-
sim, explorar a transdisciplinaridade do PC realizando pesquisas com atividades contex-
tualizadas em disciplinas não ligadas diretamente à computação parece também ser um
campo a ser explorado no Brasil e nos demais paı́ses.

O contexto socioeconômico e polı́tico certamente influencia os rumos das pes-
quisas e pode explicar parte das diferenças identificadas entre EUA e Brasil. No que
diz respeito às ferramentas utilizadas, Computação Desplugada é a mais citada, possivel-
mente pelo fato de não requerer um computador. Nestes casos, os pesquisadores podem
utilizar de muita criatividade para envolver o público em dinâmicas sem se preocupar
com a infraestrutura técnica do local, e com a possı́vel resistência dos alunos em utilizar
o computador. Em paı́ses como o Brasil, o potencial desta ferramenta se mostra ainda
mais singular especialmente para iniciativas realizadas com públicos com dificuldades de
acesso à escola ou em escola com poucos recursos.

Entretanto, embora reconhecido o contexto desafiador do Brasil, somente uma
das pesquisas brasileiras menciona a participação de alunos em contexto desafiador (i.e.,
alunos da Educação de Jovens e Adultos). É possı́vel que pesquisas em contextos desa-
fiadores ainda estejam em estágios iniciais de desenvolvimento ou que seus autores não
estejam destacando os aspectos desafiadores do contexto pesquisado. Sendo o Brasil um
paı́s com grande diversidade de população, e sendo um grande desafio da pesquisa em
computação vencer barreiras tecnológicas, educacionais, culturais, sociais e econômicas
para viabilizar o acesso participativo e universal do cidadão brasileiro ao conhecimento
(vide Desafio #4) [SBC 2006], parece haver necessidade de intensificar esforços de pes-
quisa e atuação pela comunidade brasileira de Computação no contexto desse desafio18.

O PC tem grande potencial de contribuir com a inclusão efetiva das pessoas. Ini-
ciativas para promover as habilidades compreendidas pelo PC voltadas à comunidade,
concebidas com as pessoas de modo a reconhecer e considerar a sua realidade e contexto,
primando pelo acesso universal e participativo, podem contribuir com o avanço no desa-

18O escopo dos Grandes Desafios de Pesquisa em Computação no Brasil propostos pela SBC teve
abrangência de 2006-2016. Reconhecendo a relevância do Desafio #4, Acesso Participativo e Universal
do Cidadão Brasileiro ao Conhecimento, a comunidade brasileira de IHC estendeu o alcance desse desafio
para 2012-2022 com o GranDIHC-BR. Relatório Técnico disponı́vel em: http://comissoes.sbc.org.br/ce-
ihc/wp-content/uploads/2017/10/rt grandes desafios ihc 2012.pdf?x70287
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fio #4, pois podem tornar o cidadão um usuário que participa efetivamente da geração do
conhecimento.

6. Conclusão
Nos últimos anos o PC se tornou um tema bastante conhecido, com diversas iniciativas
de pesquisa sendo realizadas visando o desenvolvimento desta habilidade. Este artigo
mapeou iniciativas realizadas dentro e fora do Brasil buscando identificar semelhanças,
tendências e oportunidades de pesquisa. Para isso, um mapeamento sistemático da litera-
tura foi realizado investigando caracterı́sticas como: público-alvo das iniciativas, paı́ses
que mais publicaram resultados, duração das iniciativas e conteúdos trabalhados, entre
outros. Partindo de um conjunto de 468 artigos, 46 artigos foram selecionados após
aplicação de critérios de exclusão e de qualidade.

Os artigos selecionados mostram que as propostas de iniciativas práticas para pro-
mover o PC ainda são recentes, datando de 2009, e que os EUA se destacam na quantidade
e na variedade das iniciativas, abrangendo diferentes públicos, utilizando diferentes fer-
ramentas e explorando PC em outras disciplinas e áreas. No Brasil, embora os primeiros
resultados mapeados datem de 2015, indicando um estágio inicial de pesquisas no tema,
já é possı́vel observar uma expressiva quantidade de publicações, demonstrando que o
paı́s vem avançando na área. Entretanto, embora o contexto socioeconômico seja um
desafio maior no cenário brasileiro, ainda não foi possı́vel identificar se a comunidade
brasileira de Computação tem direcionado esforços para pesquisas em contextos desafia-
dores. Como oportunidade de trabalho no Brasil, sugerimos a ampliação do público-alvo,
bem como a exploração de iniciativas transdisciplinares.
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Referências
Avila, C., Cavalheiro, S., Bordini, A., Marques, M., Cardoso, M., and Feijo, G. (2017).

Metodologias de Avaliação do Pensamento Computacional: uma revisão sistemática.
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