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Resumo

O Design Thinking e o Pensamento Computacional podem ser considerados duas competéncias importantes para resolucdo dos problemas
na contemporaneidade, sendo relevante desenvolvé-las durante todas as etapas da educagdo. Desse modo, buscar trabalhos cientificos que
trazem relatos de experiéncia da aplicacdo de estratégias de ensino-aprendizagem que buscaram desenvolver ambas as competéncias € um
bom caminho para que professores conhecam a tematica e se apropriem dela. Assim, o objetivo deste estudo foi analisar producgdes
cientificas que apresentam relatos de experiéncias de situagdes pedagégicas onde foram realizadas atividades de ensino-aprendizagem que
buscaram desenvolver as competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional e/ou Design Thinking entre estudantes. Para tal,
realizamos uma Revisdo Sistematica da Literatura, em bases como Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes (BDTD), Buscador integrado
EDS (EBSCO DISCOVERY SCIENCE) da Universidade Federal de Sergipe, Portal de Periddicos da CAPES, OasisBr e Scopus.
Identificamos 6 pesquisas que atendiam as diretrizes do trabalho, as quais foram analisadas na integra. Como resultados, percebemos que
as pesquisas que adotam o Design Thinking para o desenvolvimento do Pensamento computacional, baseiam-se nas fases ja consolidadas
por empresas como IDEO, Stanford Design School e IBM. As técnicas mais utilizadas sdo o brainstorming e a prototipagem. O ensino
fundamental foi o nivel educacional mais trabalhado pelos estudos da amostra. Por fim, verificamos que o Design thinking melhora a
capacidade de resolucdo de problemas, potencializa a criatividade, promove a colaboragdo e aumenta a motivagdo dos estudantes, quando
adotado para o ensino do Pensamento Computacional. A RSL contribuiu para provocar a atencéo sobre o Design Thinking e o Pensamento
Computacional, que podem ser trabalhadas separadamente ou combinadas, ao passo que demonstra etapas e recursos que vém sendo
utilizados para o desenvolvimento destas competéncias entre estudantes, incentivando professores a conhecerem as tematicas, apropriarem-
se delas de modo a desenvolvé-las em si proprios e com seus aprendentes.

Palavras-chave: Competéncias; Design Thinking; Educagdo; Pensamento Computacional.

Abstract

Design Thinking and Computational Thinking can be considered two important skills for solving problems in contemporary times, and it is
important to develop them during all stages of education. Therefore, searching for scientific works that provide experience reports on the
application of teaching-learning strategies that sought to develop both skills is a good way for teachers to become familiar with the topic
and take ownership of it. Thus, the objective of this study was to analyze scientific productions that present reports of experiences of
pedagogical situations where teaching-learning activities were carried out that sought to develop skills related to Computational Thinking
and/or Design Thinking among students. To this end, we carried out a Systematic Literature Review, in bases such as the Digital Library of
Theses and Dissertations (BDTD), EDS integrated search engine (EBSCO DISCOVERY SCIENCE) from the Federal University of
Sergipe, CAPES Periodicals Portal, OasisBr and Scopus. We identified 6 studies that met the work guidelines, which were analyzed in full.
As a result, we realized that research that adopts Design Thinking for the development of Computational Thinking is based on phases
already consolidated by companies such as IDEO, Stanford Design School and IBM. The most used techniques are brainstorming and
prototyping. Elementary education was the educational level most studied by the sample studies. Finally, we found that Design thinking
improves problem-solving capacity, enhances creativity, promotes collaboration and increases student motivation, when adopted to teach
Computational Thinking. RSL contributed to raising awareness about Design Thinking and Computational Thinking, which can be worked
on separately or combined, while demonstrating steps and resources that have been used to develop these skills among students,
encouraging teachers to learn about the themes, appropriate them in order to develop them in themselves and with their learners.

Keywords: Computational Thinking; Design Thinking; Education; Skills.
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INTRODUCAO

Devido ao avanco tecnoldgico atual, algumas profissbes vém sendo extintas ou seus processos
modificados, enquanto outras sdo criadas, tornando, assim, nosso futuro imprevisivel, 0 que demanda
uma preparacdo para enfrentar as constantes mudancas que ocorrem em rapida velocidade na sociedade.
Para tal, torna-se fulcral saber resolver problemas, o que é possivel através do uso da habilidade do
Pensamento Computacional (PC). A percepcdo da importancia dessa estratégia levou a discusséo sobre a
sua insercéo nos processos de ensino-aprendizagem desde a Educacao Basica, inclusive no Brasil.

Porém, o desenvolvimento dessa competéncia geralmente € um processo arduo para 0S
estudantes, que enfrentam dificuldades em interpretar e propor solugdes para problemas, principalmente
0s que envolvem um raciocinio l6gico e matematico. Nesse cenéario, educadores tém aplicado o Design
Thinking (DT), visto que esta abordagem possibilita a resolucdo de problemas pautando-se na
criatividade, empatia, experimentacdo e colaboracdo. Assim, a tematica desta pesquisa se debruca na
aplicagéo do DT para o desenvolvimento das competéncias relacionadas ao PC.

Nesta senda, considerando que o Pensamento Computacional e o Design Thinking sdo dois
aspectos fundamentais para a sociedade contemporanea, bem como a necessidade de vivencia-los no
ambiente educacional, de modo a preparar 0s estudantes para os desafios que enfrentardo fora dos muros
da escola/universidade, torna-se essencial compreender como podemos criar situagdes de ensino-
aprendizagem que possibilitem o seu desenvolvimento e aplicagdo. Desse modo, um bom caminho para
compreender tais situacGes é por meio de pesquisas que apresentem préaticas pedagdgicas ja realizadas
que buscaram desenvolver o Pensamento Computacional por meio do Design Thinking.

Nesta senda, considerando o Pensamento Computacional como uma competéncia fundamental
para a sociedade contemporanea, bem como a necessidade de vivencid-los no ambiente educacional, de
maneira a preparar 0S estudantes para 0s desafios que enfrentardo fora dos muros da
escola/universidade, torna-se essencial compreender como podemos criar situacGes de ensino-
aprendizagem que possibilitem o seu desenvolvimento e aplicagdo. Ja o Design Thinking vem sendo
adotado por educadores como uma alternativa a metodologia tradicional de ensino. Assim, um bom
caminho para compreender tais situacdes € por meio de pesquisas que apresentem préaticas pedagogicas
ja realizadas que buscaram desenvolver o Pensamento Computacional por meio do Design Thinking.

Percebe-se, entdo, como pertinente realizar pesquisas do tipo Revisdo Sistematica da Literatura
(RSL), que apontam possibilidades de conjugacdo dos dois temas. Até o0 momento de realizacdo deste
estudo, apenas o trabalho de Rosa e Coelho Neto (2020) trazia uma revisdo da literatura agregando estes

dois assuntos. Contudo, o estudo supracitado restringiu as praticas pedagogicas ao ensino da robdtica.
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Porém, o Pensamento Computacional e o Design Thinking podem ser aplicados de forma
multidisciplinar, em qualquer disciplina, curso ou nivel educacional. Por isso, neste estudo ndo fizemos
nenhuma restricdo deste tipo, o que diferencia o presente trabalho do anterior, bem como amplia a
literatura existente.

Realizar uma RSL sobre tais tematicas é relevante também para que os interessados em tais
objetos de estudo possam conhecer mais sobre o assunto, bem como compreender como estes vém
sendo aplicados no &mbito educacional, possibilitando que a comunidade cientifica tenha acesso, de
forma organizada, ao relato de diversas praticas ja realizadas na busca pelo desenvolvimento do PC
atraves do DT. Ademais, este artigo tem também uma razdo pessoal para sua elaboracédo, tendo em vista
que agregara a construcdo do referencial tedrico de duas teses em educacdo, que estdo em
desenvolvimento, cada uma abordando uma das competéncias discutidas neste trabalho.

Assim, o objetivo deste estudo é analisar producbes cientificas que apresentam relatos de
experiéncias de situacdes pedagogicas onde foram realizadas atividades de ensino-aprendizagem que
buscaram desenvolver as competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional por meio do Design
Thinking entre estudantes. Para tal, valemo-nos da Revisdo Sistemética da Literatura (RSL) como
metodologia da pesquisa, analisando teses, dissertacdes e artigos cientificos que discutiam a tematica
investigada, publicados entre os anos de 2017 e 2023, nas bases: Biblioteca Digital de Teses e
Dissertagdes (BDTD), Buscador integrado EDS (EBSCO DISCOVERY SCIENCE) da Universidade
Federal de Sergipe, Portal de Periddicos da CAPES, OasisBr e Scopus.

Discute-se, entdo, neste estudo, 0 PC como uma competéncia essencial na contemporaneidade,
pautando-se principalmente nos pensamentos de Jeannette Wing. Ademais, o DT € visto e apresentado
como uma metodologia eficiente para a inovacdo, tendo como principal referéncia Tim Brown. Em
adendo, considera-se que no processo de ensino-aprendizagem, o DT pode ser adotado como uma
metodologia ativa para possibilitar que os estudantes se tornem capazes de colocar o PC em pratica.

Nesta perspectiva, constatamos que os professores utilizam, em sua maioria, os modelos de DT
propostos por instituicdes como IDEO, Stanford Design School e IBM, adotando, principalmente, o
brainstorming e a prototipagem como estratégias. Adicionalmente, foi constatado que o DT pode ser
aplicado desde o ensino fundamental, possibilitando o desenvolvimento de competéncias diretamente
relacionadas com o PC, tais como a melhoria na capacidade de resolver problemas, criatividade,
colaboracéo e, adicionalmente, aumenta a motivagdo dos estudantes. De forma geral, concluimos que o
DT e o PC juntos podem ser aplicados em diferentes areas do conhecimento e niveis de ensino, sendo
relevante trabalhar esses dois conceitos para disciplinas aléem daquelas relacionadas com a computacao

ou a matematica.
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Assim, este artigo esta subdivido em cinco segdes, sendo esta, uma introducdo onde
apresentamos 0 contexto da pesquisa e seu objetivo. Na sec¢do seguinte destrinchamos os dois conceitos
basilares: Design Thinking e Pensamento Computacional. A terceira secdo detalha a metodologia
adotada para o alcance do desiderato proposto. Ja a quarta secdo descreve e discute os resultados
alcancados. Por fim, a quinta secdo apresenta as consideracdes finais do estudo, seguindo-se para as

referéncias.

DESIGN THINKING

O DT tem sua origem associada & Escola de Bauhaus, na Alemanha, fundada por Walter
Gropius, cujo objetivo era produzir artefatos com baixo custo, mas a0 mesmo tempo, com uma estética
atraente e que facilitasse a vida das pessoas (GONCALVES, 2020). No entanto, em 1933, por conta da
perseguicdo nazista, a escola interrompeu suas atividades (ALT, 2017). Mas, o ideal manteve-se vivo e,
atualmente, Tim Brown tem sido considerado um dos principais expoentes de difuséo desta abordagem.
No Brasil, a metodologia supracitada comecou a se popularizar com Tenny Pinheiro e Luis Alt, através
de um curso oferecido na Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), em S&o Paulo e, logo
depois, em 2011, por meio de uma conferéncia TED no Rio de Janeiro (TRINDADE, 2022)

Brown (2010), que ¢ CEO da IDEO, considera que o diferencial do DT é que, através dele, as
pessoas ndo sdo apenas consumidoras, clientes ou usuarias dos recursos criados, mas podem se tornar
participantes ativos do processo criativo. O aludido autor indicou que os aspectos mais importantes do
DT sdo o insight - a inspiracdo proveniente das experiéncias cotidianas- a observacao - ver de perto o
que as pessoas fazem, e ndo fazem - e a empatia - buscar uma conexdo com as pessoas, procurando ver o
mundo por suas lentes. Em outras palavras, o ser humano e suas reais necessidades estdo no centro.

Mas, apesar de ser um processo criativo, 0 DT tem uma organizacdo peculiar em fases. Micheli
et al. (2018) realizaram uma revisdo da literatura e identificaram que as etapas mais adotadas sdo
aquelas sistematizadas por organizacGes como IDEO (inspiracdo, ideacdo e implementacdo), Stanford
Design School (empatia, definicdo, idealizacdo, prototipagem e teste) e IBM (entender, explorar,
prototipar e avaliar). Porém, apesar de diferentes nomenclaturas, em sintese, podemos perceber que o
DT se baseia em um momento de inspiracéo, geracao de ideias e de implementacdo dessas ideias junto a
equipes multidisciplinares (MARTINS FILHO, 2016).

Existem ainda pilares sob os quais o DT se fundamenta. Farias (2019) destacou quatro: A
iteratividade, ou seja, o DT tem idas e vindas; & possivel iniciar uma fase do processo e depois retornar

para uma etapa anterior. A interatividade, visto que demanda uma interagdo constante entre os sujeitos -
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designers, publico-alvo, especialistas da area em que se busca a solucdo - e o contexto. A
incrementalidade, pois cada fase pode ser acrescida de novas informacdes que ficaram de fora em etapas
anteriores e, por fim, a flexibilidade, ou seja, é adaptavel a maltiplos contextos.

Destaca-se ainda que tudo parte do chamado desafio de design, o qual, conforme apontado por
Brown (2010), inicia com a pergunta “Como podemos...?”” sendo fulcral ter em mente onde se quer
chegar. Para isso, todo o processo se vale de métodos e ferramentas que permitam atingir o desiderato
proposto. Micheli et al. (2018), nesse sentido, observaram que os principais recursos adotados em um
processo de DT sdo Métodos etnograficos, Personas, Mapa de jornada, Brainstorming, Mapa mental,
Visualizacdo, Prototipagem e Experimentos. Mas, tanto as etapas como 0s recursos do DT ndo séo
rigidos nem obrigatérios, de modo que o designer pode fazer escolhas livres e adaptar os elementos as
suas necessidades.

No entanto, o DT ndo ficou restrito ao mundo dos negdcios, para o qual foi inicialmente criado.
Guaman-Quintanilla et al. (2022) afirmaram que ao longo do seu desenvolvimento, o DT passou a ser
visualizado como uma abordagem promissora na area de educacao, possibilitando o desenvolvimento de
competéncias importantes para 0 mundo do trabalho contemporaneo. Para a sua aplicabilidade, a IDEO,
propds uma divisao das fases do DT especificas para o ambito educacional, através do material “Design
Thinking for Educators Toolkit” a saber: descoberta, interpretagio, ideagdo, experimentacao e evolugao.

Martins Filho (2016) destacou que na descoberta, € preciso elaborar uma base de informacdes
para compreensdo do problema, sendo que na etapa de interpretacdo € realizada a sintese do que foi
levantado na fase anterior. No momento da ideacdo, o grupo € estimulado a pensar no maximo de ideias
que possam responder o desafio proposto. Em seguida, na experimentacao, realiza-se a prototipacao das
ideias que foram propostas até 0 momento, seguindo-se para a etapa de evolucdo, onde a ideia escolhida
é refinada e testada, até sua apresentacdo final. Contudo, considerando o carater criativo do DT, o
professor pode escolher a organiza¢do mais adequada para o contexto dos seus estudantes, utilizando as
fases ja consolidadas na literatura (tanto a proposta para a educacdo, com aquelas mais focadas para o
ambito empresarial), como pode, inclusive, fazer adaptacdes proprias.

Em todo caso, é importante que o professor tenha em mente a flexibilidade da metodologia e sua
adequacao a multiplas realidades, desde que respeitando as suas idiossincrasias. Assim, Pillon et al.
(2020) destacaram que ao adotar o DT no contexto educacional, o ensinante precisa estar preparado para
exercer o0 papel de mediador do conhecimento, proporcionando um ambiente adequado para que 0
estudante se torne autbnomo em sua aprendizagem. Por sua vez, o aprendente precisara desenvolver a

criatividade, o pensamento critico, as habilidades socioemocionais e a competéncia de trabalhar em
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equipe. Tais aspectos sdo potencializados por meio da aplicacdo adequada do DT como estratégia de
ensino e aprendizagem.

O DT, por ser multidisciplinar, permite que o docente o adote para trabalhar com seus estudantes
diversos contetdos, temas e assuntos. Um exemplo disso é o trabalho de Siqueira e Silva (2023), onde
as autoras adotaram o DT para trabalhar a importancia de conscientizacdo acerca da insercdo de
mulheres nas areas de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo. Assim, por meio das fases de empatizacéo,
definigdo, ideacdo, prototipagem e testagem, as estudantes do ensino técnico de uma escola federal do
Maranhdo criaram solucdes pautadas na importancia de debater a necessidade de maior visibilidade para
a producado cientifica realizada por mulheres.

Ademais, pode-se, inclusive, associar o DT a outras metodologias ativas ou a outros métodos de
solucéo de problemas. Um desses métodos € o pensamento computacional. Por meio das fases do DT, o
docente pode propor desafios que levem os estudantes a criar inovagdes que possam responder a
problemas do cotidiano, valendo-se do pensamento computacional para melhor compreender o
problema. Assim, para uma melhor compreensdo do que vem a ser mais essa estratégia, abrimos a

proxima subsecéo.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O termo Pensamento Computacional (PC) foi citado pela primeira vez na década de 80 pelo
matematico Seymour Papert para expressar como o0 computador pode mudar a forma como as pessoas
pensam, mas nao o definiu. O pesquisador defendeu a ideia de que o computador possa ser utilizado
para contribuir na construcdo do conhecimento. Papert (1980) acreditava que aprender a programar um
computador poderia interferir na maneira como outras aprendizagens ocorrem. O autor explica que o
pensar computacionalmente pode acontecer mesmo sem a presenca do computador, influenciando a
aprendizagem do individuo em outras areas do conhecimento.

Em 2006, Jeannette Wing publicou o artigo “Pensamento Computacional”, definindo-0 como um
conjunto de habilidades que visa solucionar problemas baseado em conceitos da Ciéncia da
Computacdo. Para a autora, tais competéncias sdo essenciais no século XXI, equiparando as capacidades
bésicas de leitura, escrita e aritmética.

Desde entdo, diversos estudos buscam inserir o desenvolvimento do Pensamento Computacional
na educacdo. No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) declara o PC como uma das
competéncias que devem ser desenvolvidas em todas as etapas da Educacdo Basica (BRASIL, 2018) e,

em outubro de 2022, foi aprovado um complemento a este documento, definindo as normas sobre o
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ensino de Computacdo em toda esta etapa escolar (BRASIL, 2022). Em 2023, foi aprovada a Lei 14.533
(BRASIL, 2023), que institui a Politica Nacional de Educacgdo Digital (PNED). No artigo 3°, inciso I, o

pensamento computacional é definido como a:

capacidade de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugdes de forma metodica ¢ sistematica, por
meio do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, com
aplicacdo de fundamentos da computagdo para alavancar e aprimorar a
aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas diversas areas do
conhecimento (BRASIL, 2023).

Ainda de acordo com Wing (2006), o PC é um conjunto de métodos para interpretar e solucionar
problemas, baseado em conceitos da Ciéncia da Computagdo. Exercitar as habilidades do PC pode
contribuir para o desenvolvimento de um modelo mental propenso a resolucdo de problemas,
beneficiando diferentes areas do conhecimento. Assim, o PC ¢ uma habilidade necessaria para todos,
ndo se restringindo como um campo de conhecimento apenas dos cientistas da computagdo
(CONFORTO et al., 2018).

Neste contexto, o PC ¢ uma generalizagdo do raciocinio loégico, ou seja, um processo de
transformac¢do de entradas em saida, sendo estas quaisquer objetos e ndo precisam ser do mesmo tipo.
As regras utilizadas ndo sdo necessariamente as da logica, mas um conjunto de instru¢des bem definidas

(RIBEIRO; FOSS; CAVALHEIRO, 2020).

O Pensamento Computacional refere-se a maneira de observar problemas e propor solugdes
baseando-se em quatro pilares: abstracdo, decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e algoritmos.

A abstracdo ¢ entendida como o processo de filtragem de informacdes do problema, ao
desconsiderar as caracteristicas irrelevantes para nos concentrar no que ¢ importante na busca da
solucdo, filtrando detalhes especificos e criando representagdes ou ideias sobre algo que estamos
tentando lidar ou resolver (VIEIRA; HAI 2022).

A decomposicao € o processo que envolve pensar sobre as partes que compdem o problema,
para, entdo, ser compreendidas, resolvidas e avaliadas independentemente. Ou seja, este pilar consiste
em dividir um problema ou sistema complexo em unidades menores, mais faceis de entender
(BRACKMANN, 2017).

O reconhecimento de padrdes envolve identificar semelhancas entre problemas e solucdes
existentes. Assim, ¢ possivel resolver rapidamente novos problemas baseando-se em solugdes anteriores
para problemas semelhantes (CSIZMADIA ef al, 2015). Na literatura, o reconhecimento de padrdes

também pode estar associado ao termo ‘“‘generalizacdo” e pode ser observado no paradigma da

programacao orientada a objetos.
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O pilar algoritmo ¢ o elemento que incorpora todos os demais. E definido como um conjunto de
regras para a resolugdo de um problema por meio de ou um conjunto de instrugdes claras necessarias
para a solucao (WING, 2017). Ao propor um algoritmo, o resultado se torna compreensivel para uso em
sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado na resolu¢do de problemas complexos de forma
eficiente, independentemente da carreira profissional que o estudante deseja seguir (BRACKMANN et
al, 2018).

E necessario que se desenvolva o pensamento computacional em todas as etapas da educacio
bésica, conforme explicitada na BNCC. E muito comum que estudantes sintam dificuldades em
formalizar esse pensamento, inclusive aqueles que optaram por uma graduagdo na area de Computacgao.
De acordo com Schorr e Bercht (2018), as dificuldades encontradas na aprendizagem de algoritmos e
programacao podem estar relacionadas a dificuldades da Educagdo Bésica, visto que nesta etapa escolar
ha uma dificuldade de aprendizagem para realizar a interpretacdo de enunciados de problemas e o
desenvolvimento de solugdes, nas diversas areas do conhecimento.

Resnick (2020) ainda ressalta que a maior parte das pessoas ndo seguira a carreira de
programador ou cientista da computagdo, mas defende que tornar-se fluente, seja na escrita ou na

programacao, ajuda a desenvolver o pensamento, sua voz e sua identidade.

METODOLOGIA

Considerando o objetivo desta pesquisa, adotamos como metodologia a Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL). Tais tipos de estudo se baseiam em métodos sistematicos para responder a uma
questdo de pesquisa claramente formulada, identificando, selecionando e avaliando criticamente
pesquisas relevantes (Vieira et al., 2023).

A RSL ¢ adequada para mapear e avaliar de maneira critica e reflexiva os resultados
significativos, além de identificar possibilidades de trabalhos sobre um tema especifico, resultando em
um relatério ou em uma sintese. Os autores ainda ressaltam a necessidade da criacdo de um framework
conceitual, visando a melhor composicdo das estratégias e descricdo das caracteristicas da revisdo
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2020).

A RSL foi realizada neste estudo conforme protocolo apresentado em Ramos, Faria e Faria

(2014), conforme framework apresentado na Figura 1.
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Figura 1 — Framework da RSL
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Fonte: Elaboragao propria.

Assim, a pesquisa iniciou-se pela defini¢do do objetivo da RSL, o qual foi estabelecido como
analisar producdes cientificas que apresentam relatos de experiéncias de situagdes pedagodgicas onde
foram realizadas atividades de ensino-aprendizagem que buscaram desenvolver as competéncias
relacionadas ao Pensamento Computacional por meio do Design Thinking entre estudantes.

Em seguida, formularam-se questdes de pesquisa, cujas respostas deveriam ser encontradas nos

estudos analisados. Para tal, elencamos 4 questdes, a saber:

QP1: Quais fases do DT sdo comumente utilizadas no ensino-aprendizagem do PC?
QP2: Quais estratégias do DT sdo comumente utilizadas no ensino-aprendizagem do PC?
QP3: Em quais niveis de ensino o DT tem sido aplicado no ensino-aprendizagem do PC?

QP4: Quais as contribuigdes do DT no ensino-aprendizagem do PC?

Apos isso, torna-se importante definir os critérios de selecdo das bases de dados. Para tal,
consideramos que estas deveriam fornecer busca automatica e acesso aberto as publicacdes. Em seguida,
elenca-se as bases de dados, sendo que foram selecionadas: Biblioteca Digital de Teses e Dissertagcdes
(BDTD), Buscador integrado EDS (EBSCO DISCOVERY SCIENCE) da Universidade Federal de
Sergipe, Portal de Periddicos da CAPES, OasisBr e Scopus, as quais foram escolhidas pela abrangéncia
de pesquisas indexadas, o que possibilita uma maior cobertura da producao cientifica.

A seguir, foi escolhido o idioma para as publicagdes, selecionando-se, neste caso, apenas
trabalhos em lingua portuguesa ou inglesa. Em continuidade, define-se as palavras-chaves para a busca,
definindo-se os termos “pensamento computacional” e “design thinking” como termos principais,
contudo, o termo “programacdo de computadores” também foi adotado uma vez que este pode ser
considerado como sindnimo para o pensamento computacional. Com as palavras-chaves e os idiomas
escolhidos, segue-se para a criagdao da string de busca, utilizando-se dos operadores booleanos (AND,

OR, NOT). Neste trabalho, foram utilizadas duas strings, sendo uma com os termos em portugués e
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outra em inglés. 1) “design thinking” AND (“pensamento computacional” OR “programacao de
computadores”); 2) “design thinking” AND (“computational thinking” OR “computer programming”).

Em seguida, selecionam-se os critérios de inclusdo e exclusdo. Como critérios de inclusdo
adotamos: palavras-chave no titulo ou resumo; trabalhos publicados entre 2017 e 2023 a fim de
selecionar os mais recentes sobre o tema estudado; trabalhos em Lingua Portuguesa ou Inglesa;
trabalhos que relatam a experiéncia na aplicagdo do Design Thinking no ensino-aprendizagem do
Pensamento Computacional e, por fim, trabalhos que respondam as questdes de pesquisa. Trabalhos que
ndo atendessem a tais critérios eram excluidos da amostra.

Como estratégia de extracao dos dados, definimos a identificacdo dos dados a seguir: autores,
instituicdo de vinculo, titulo, palavras-chaves, local da publicagdo do estudo, ano, tipo (artigo,
dissertacdo ou tese) e respostas para as perguntas.

Os softwares utilizados nesta RSL incluem: Google Meet, para reunides da equipe, Google
Documentos para elaboracdo do protocolo e escrita do relatdrio, € o Google Planilhas para organizacao
dos dados extraidos. Os referidos editores de texto e planilhas foram os escolhidos pela equipe por
permitir a colaboracdo nos documentos, possibilitando a comunicacdo assincrona por meio de
comentarios, além de manter uma tnica versao dos arquivos.

As buscas ocorreram entre os dias 07 e 15 de abril de 2023 e inicialmente foram retornados 212
trabalhos. Em seguida, foi realizada uma triagem, eliminando os resultados duplicados e limitando a
artigos, dissertagdes ou teses que foram publicadas no periodo estabelecido (2017 a 2023). Dos 62
trabalhos que permaneceram apods a triagem foram lidos os resumos buscando identificar uma
associacao aos critérios de inclusdo previamente definidos, resultando em 14 trabalhos que continuaram
na amostra. Entdo, estes foram lidos na integra e 6 foram selecionados para compor a revisao, uma vez

que atendiam a todos os critérios de inclusdo, conforme esquematizado na Figura 2.

Figura 2 — Processo de seleciio dos artigos

-—— Busca Busca nas bases selecionadas
inicial — (n=212)
Duplicados, periodo de publicacgao, artigos,
+ Triagem —— dissertagio ou tese:

(n = 62)

Leitura do resumo
(n=14)

Leitura completa
(n = 6)

Fonte: Elaboragdo propria.
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Realizou-se uma analise bibliométrica como apoio a RSL, tal como Zucatto et al. (2023),
buscando quantificar as publicagdes por ano, autores, instituicdo, principais palavras-chaves, principais
estratégias adotadas, niveis de ensino mais recorrentes nas pesquisas e principais beneficios percebidos.
Contudo, a leitura qualitativa, buscando as contribui¢des dos trabalhos para a drea temadtica da pesquisa,
norteou todo o processo de analise. Assim, considerando a execugdo desta metodologia alcangamos, os

resultados da pesquisa, os quais sdo apresentados e discutidos na sec¢ao a seguir.

RESULTADOS

Dos 6 trabalhos analisados neste estudo, 1 ¢ oriundo de anais de conferéncias e 5 sdo artigos
publicados em periodicos. Conforme pode ser visivel no grafico 1, o ano de 2020 foi o que apresentou o
maior quantitativo de trabalhos. Os demais anos contribuiram com apenas 1 estudo cada. Além disso,
percebe-se que, apesar da busca ter sido realizada entre os anos de 2017 e 2023, os estudos s6
comecaram a aparecer na amostra a partir do ano de 2019, considerando os critérios de busca da
pesquisa. Destacamos que o pequeno quantitativo de estudos encontrados refor¢a o que ja vinha sendo

apontado por Martins Filho (2016) e Guaman-Quintanilla et al. (2022) quanto a falta de pesquisas que

tragam relatos de experiéncia de aplicacdo do DT no contexto educacional. Desse modo, vemos que a
associacdo entre DT e PC ainda ¢ pouco explorada na literatura, fato que evidencia a urgente
necessidade de realizagdo de um despertamento entre os docentes, das varias areas do conhecimento,
para integrarem esses temas em suas salas de aula, tendo em vista as demandas da contemporaneidade
que exigem o desenvolvimento de competéncias nos estudantes que podem ser potencializadas através
do DT e do PC. Possivelmente, os professores ainda tém trabalhado os dois temas separadamente, sendo

que agrega-los pode aumentar ainda mais suas potencialidades.

Grafico 1 - Quantidade de artigos por ano

]

Ln

()

3

3
2.5
1

1 1 1
1
0
2020 2021

2022

Fonte: Elaboragédo propria.
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Foram encontrados um total de 20 pesquisadores que participaram como autores/coautores dos
artigos analisados, sendo que cada um participou de apenas uma pesquisa, dentro dos parametros de
busca. Assim, considerando o nimero de autores, percebemos que, apesar de poucos estudos, estes sao
realizados por uma rede de colaboragdo entre os pesquisadores, uma vez que nenhum dos trabalhos foi
realizado de forma individual. Nesse sentido, identificamos que cada trabalho contou com no minimo 2
autores € no maximo 5 pesquisadores. Ademais foi comum a colaboragdo entre pesquisadores de
institui¢des de ensino diferentes. Esses achados coadunam com o fato de que o DT tem como premissa o
trabalho colaborativo. No total, foram identificadas 10 institui¢des de vinculo dos pesquisadores, sendo
que dois autores tinham vinculos com mais de uma institui¢ao. O Grafico 2 apresenta a quantidade de
autores por institui¢des, evidenciando que a Universidade Federal do Rio de Janeiro foi aquela com
maior quantitativo de nomes dentro dos requisitos da pesquisa. Tal resultado se torna interessante, tendo
em vista que em 2011, no Rio de Janeiro foi realizada uma conferéncia que pode ser considerada um dos

grandes marcos do DT no Brasil (TRINDADE, 2022).

Grafico 2 - Institui¢coes de vinculo dos autores
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Fonte: Elaboragao propria.

No total, os autores adotaram 35 palavras-chaves para descrever seus artigos. O Grafico 3
destaca as palavras-chave mais adotadas, sendo que os termos “pensamento computacional” (somado a
sua traducdo para o inglés) e “design thinking” foram os mais adotados pelos pesquisadores, o que era
de se esperar por serem esses os termos de busca da pesquisa. Mas, o destaque aos termos
“programacgdo” e “robotica educacional” evidenciam que o uso do DT e do pensamento computacional
ainda parecem estar mais restrito a informatica e computagdo, sendo que ambos os métodos de solucao
de problemas podem ser aplicados a outras areas de conhecimento. Desse modo, este resultado
evidencia a importancia de divulgar tais estratégias para professores de outras ciéncias e areas de
conhecimento, de modo que estes também possam se beneficiar de suas possibilidades e, em simultaneo,

adota-las para um processo de ensino-aprendizagem significativo para seus estudantes. Ademais, esse
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resultado também pode ser explicado pela possibilidade dos professores ainda trabalharem os temas, na

maioria dos casos, de modo separado.

Grafico 3 - Palavras-chave mais adotadas
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Fonte: Elaboragao propria.

No que se refere aos paises onde as pesquisas foram desenvolvidas, encontraram-se 6 paises, a

saber Brasil, Malasia, Eslovénia, Taiwan, Namibia ¢ Espanha. Diante disso, apenas 1 trabalho foi escrito

em lingua portuguesa, sendo esta a pesquisa brasileira, ¢ 5 em lingua inglesa. Tal resultado denota que

mesmo as pesquisas realizadas em paises cuja primeira lingua nao é o inglés este ¢ o idioma escolhido

para divulgacdo cientifica. No entanto, os pesquisadores brasileiros ainda parecem ter a tendéncia de

priorizar a publicagdo no idioma materno.

O Quadro 1 apresenta as caracteristicas dos estudos que compdem esta revisdo, indicando o

trabalho, as fases e estratégias do DT e o nivel de ensino na qual a pesquisa foi realizada.

Quadro 1 - Artigos selecionados

Autor(es) Titulo Fases Estratégias Niveis de ensino
Alden: Tramonti Comgutattonal dengn' thmkmg ‘and Apres~entagao do_ pr~0b1ema, - .
(2020) physical computing: Preliminary | ideagdo, prototipagao e Brainstorming Fundamental
) observations of a pilot study. compartilhamento de solugdes.
Uma experiéncia com o bindmio [Design Mapa da empatia,
thinking + pensamento computacional] | Empatia, definigao do | personas, pesquisa desk e
Fernandes et al. . o . - . o
para o letramento digital do publico | problema, ideacdo, prototipagdo Lifelong Fundamental
(2020) .. . . .
feminino através do desenvolvimento de e teste Kindergarten.
games.
Govindasamy: Scaffolding problem solving in teaching | Definir, sondar, abstrair, criar e
Kwe (2020§/ ’ and learning the DPACE Model-A design | avaliar (proposta de modelo Brainstorming Superior
thinking approach. baseada em DT e PC).
Change in learning motivation observed Empatia, deﬁn.lggo de
. . . . . L . demanda, criatividade
Hsu; Horng; See | through the introduction of design | Empatizar, definir, idealizar e . . .
e . . S . brainstorming, Superior
(2021) thinking in a mobile application | prototipar. .
rogramming course prototipagem e testes do
P ) mundo real
) Col-le‘arnmg. computatl_onal and fieSlgn Empatia, definicio do
Shipepe et al thinking using educational robotics: A . - L .
S . problema, ideagdo, prototipagdo Prototipagem Fundamental
(2022) case of primary school learners in
. e teste.
Namibia.
Tsortanidou; Connectlr?g mqmgnts of cre'attvzty, Compreensdo e observagao, . .
. computational thinking, collaboration and o : ~ Brainstorming e
Daradoumis; L - R sintetizagdo, ideagdo, X Fundamental
. new media literacy skills. Information and - prototipagem
Barbera (2019) . . ’ prototipagem e teste.
Learning Sciences.

Fonte: Elaboragao propria.
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O estudo apresentado por Alden e Tramonti (2020) refere-se a uma experiéncia que combina
design thinking, pensamento computacional e robdtica educacional com estudantes entre 9 e 11 anos. De
acordo com os autores, a aprendizagem baseada em jogos e o design thinking sdo utilizados para abordar
os conceitos de sistemas digitais por meio de montagem e programacgao de um carro-robd controlado por
radiacdo infravermelha. A aprendizagem consiste no desenvolvimento de habilidades primarias de
programacao e sua transferéncia gradual para o dominio fisico. Os autores concluiram que a
metodologia aplicada favoreceu o desenvolvimento do potencial dos estudantes, visto que proporcionou
aplicagdes imediatas e concretas do conhecimento adquirido.

A pesquisa relatada por Fernandes et al. (2020) trata da associagdo do design thinking ¢ do
pensamento computacional para promover uma aprendizagem criativa da computacdo em meninas do
Ensino Fundamental de uma escola publica da cidade do Rio de Janeiro. Por meio de um projeto de
extensao, as estudantes desenvolveram a criatividade, usando o pensamento computacional para resolver
um problema real na comunidade em que vivem. Os autores constataram que a estratégia pode ser
utilizada em diferentes cenarios de aprendizagem, aproximando a escola do contexto socio-historico-
econdmico, tornando a tecnologia um instrumento de empoderamento ¢ minimizador de desigualdades.

As pesquisadoras Malliga K. Govindasamy e Ngu M. Kwe (2020) apresentam o modelo
DPACE, que tem por objetivo melhorar as competéncias de resolucdo de problemas entre os professores
em formacgdo. O DPACE fundamenta-se em design thinking, construtivismo de Vygotsky e pilares do
pensamento computacional. A estrutura principal do modelo consiste em cinco dominios, na qual cada
um consiste em questdes abertas elaboradas de acordo com a ordenagdo de habilidades cognitivas de
Bloom, proporcionando aos professores em formagdo a uma melhor compreensio do problema e criagdo
de uma solucdo eficiente. Este modelo foi validado entre professores em formacdo do Teacher
Education Institute International Languages Campus, na Malasia. O modelo foi bem aceito entre os
participantes, afirmando que o modelo colaborou em atividades de resolugao de problemas.

O trabalho apresentado por Hsu, Horng e See (2021) adotou o design thinking em um curso de
programacao para dispositivos modveis, com o objetivo de desenvolver o pensamento critico dos
estudantes e o incentivo para aprender e resolugdo de problemas. No estudo, os participantes
responderam questiondrios antes e depois da implementagao do design thinking no curso. Os resultados
mostraram que houve aumento significativo na motiva¢ao dos estudantes, principalmente quando suas
solugdes sdo reconhecidas e apoiadas por colegas e professores.

O estudo publicado por Shipepe et al. (2022) relata a experiéncia de um workshop de robdtica
educacional durante dois dias num internato da Namibia, com criangas sem experiéncia em

programagdo. A robdtica, aliada ao design thinking, mostrou ser uma estratégia promissora para o
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desenvolvimento do pensamento computacional. Os resultados indicam que esta abordagem pode
contribuir para que estudantes compreendam as tecnologias da quarta revolucdo industrial e suas
aplicagdes. Os autores concluiram que o design thinking e o pensamento computacional sdo habilidades
essenciais no ambiente educacional, do ensino fundamental ao superior.

Por fim, a pesquisa descrita por Tsortanidou, Daradoumis e Barbera (2019) apresenta um modelo
pedagogico que visa unir a criatividade com pensamento computacional, além de novas competéncias de
literacia mediatica. As diretrizes seguem o processo de design thinking e abordam a computagao
desplugada e o minimo de tecnologia. O estudo feito em uma turma do ensino fundamental apontou que
o modelo contribuiu para desenvolver criatividade, pensamento computacional, colaboragdo e novas
habilidades midiaticas. Além disso, também foi possivel perceber um desenvolvimento cognitivo,

habilidades emocionais, fisicas e sociais nos estudantes participantes.

Respostas as questoes de pesquisa

QP1: Quais fases do DT sao comumente utilizadas no ensino-aprendizagem do PC?

No que concerne as etapas do DT, existem diferentes métodos ¢ modelos de classificacio
(CLEMENTE, 2016), (REIS; PEREIRA e FIALHO, 2023). Nos estudos analisados nesta pesquisa
percebemos que a base dos modelos da IDEO (inspiracdo, ideacdo e implementa¢do), da Stanford
Design School (empatia, definigdo, idealiza¢do, prototipagem e teste) e da IBM (entender, explorar,
prototipar e avaliar), sdo os mais destacados, ainda que com adaptagdes de nomenclatura. Mesmo
aqueles que apresentam outros termos e subdivisdes ndo se distanciam da base que € partir de um
problema a ser resolvido, conduzir a busca por possiveis solugdes, considerando as opinides e
percepgdes das pessoas realmente implicadas com o problema (LATORRE-COSCULLUELA et al.,
2020).

QP2: Quais estratégias do DT sdo comumente utilizadas no ensino-aprendizagem do PC?

O Quadro 2 apresenta as principais estratégias encontradas nesta RSL, sendo as mais utilizadas o

brainstorming e prototipagem.
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Quadro 2 - Estratégias do DT
Estratégia Trabalhos
(ALDEN; TRAMONTI, 2020), (GOVINDASAMY; KWE, 2020), (HSU;
HORNG; SEE, 2021), (TSORTANIDOU; DARADOUMIS; BARBERA, 2019)
(HSU; HORNG; SEE, 2021), (SHIPEPE et al., 2022), (TSORTANIDOU;
DARADOUMIS; BARBERA, 2019)
Mapa da empatia (FERNANDES et al., 2020), (HSU; HORNG; SEE, 2021)
Personas (FERNANDES et al., 2020)
Pesquisa desk (FERNANDES et al., 2020)
Lifelong Kindergarten | (FERNANDES et al., 2020)
Defini¢do de demanda | (HSU; HORNG; SEE, 2021)
Testes do mundo real | (HSU; HORNG; SEE, 2021)
Fonte: Elaboragéo propria.

Brainstorming

Prototipagem

Para compreender tais estratégias podemos nos valer das explicagdes de autores como Vianna et
al. (2018), por exemplo. Para eles, o brainstorming ¢ uma técnica bastante utilizada nas fases de ideagao
€ consiste em uma reunido em que se busca estimular a geragao de ideias em um curto espago de tempo.
J& a prototipagem ¢ a possibilidade de tangibilizar uma ideia, podendo ser por meio de papel, massa de
modelar, materiais recicldveis e at¢ mesmo encenacdes e storyboards.

O mapa da empatia, de acordo com Vianna et al. (2018) ¢ um recurso utilizado na fase de andlise
e sintese, que pode ser uma subfase da imersdo. Nele é possivel fazer um resumo do que a pessoa
implicada com o problema faz, sente e pensa sobre sua realidade e contexto. As personas também fazem
parte dessa fase do DT e sdo uma espécie de arquétipos que sintetizam os comportamentos observados
em entrevistas, questionarios e em observagdes in loco. Por sua vez, a pesquisa desk ¢ uma estratégia
bastante utilizada na fase inicial do processo, onde o designer procura por informagdes relacionadas ao
tema do projeto em fontes como livros, revistas, sites.

A estratégia Lifelong Kindergarten, busca promover um ambiente de ludicidade e criatividade
que se assemelhe ao periodo do jardim de infancia (FERNANDES et al., 2020), pois ¢ comum que nesta
fase da vida coloquemos nossa criatividade para fora sem constrangimento. Ja a fase de definicdo da
demanda pode ser realizada logo apds a coleta de informagdes junto as partes interessadas no projeto,
para entdo redefinir o que precisa ser resolvido, excluindo aspectos do problema ou aprofundando outros
(HSU; HONG:; SEE, 2021). Por fim, a testagem no mundo real, adotada por Hsu, Hong e See (2021),
nada mais ¢ do que a possibilidade de colocar a solugdo proposta para ser utilizada e testada pelos
grupos de interesse, a fim de verificar sua viabilidade, utilidade e possibilidade real de solucdo do

problema.
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QP3: Em quais niveis de ensino o DT tem sido aplicado no ensino-aprendizagem do PC?

De acordo com as informagdes do Quadro 1, observa-se que a maioria (quatro de um total de
seis) dos trabalhos foi realizada no Ensino Fundamental. Esse resultado evidencia uma preocupagdo em
desenvolver os pilares do pensamento computacional desde a infancia.

No Brasil, o complemento a BNCC (BRASIL, 2022) orienta como a computacao deve ser
trabalhada por meio dos eixos pensamento computacional, midia digital e cultura digital. De acordo com
(RIBEIRO et al, 2022), na Educagdo Infantil, o pensamento computacional ¢ desenvolvido por meio de
experiéncias que envolvem os conceitos e praticas de reconhecimento de padrdes, algoritmos,
decomposi¢ao, em um ambiente ludico e interativo.

Nesta RSL, notou-se uma auséncia de pesquisas no Ensino Médio. A resolucdo de problemas
esta presente em diversas areas do conhecimento e etapas escolares, sendo importante que esta
habilidade seja desenvolvida ao longo de toda a Educacao Basica.

Outro publico-alvo encontrado nesta RSL foi o nivel superior, em um curso de formacao de
professores (GOVINDASAMY; KWE, 2020) e estudantes da area de Ciéncia da Computagao (HSU;
HORNG; SEE, 2021).

QP4: Quais as contribuicdes do DT no ensino-aprendizagem do PC?

O Quadro 3 apresenta os principais beneficios da ado¢do do DT no ensino-aprendizagem dos

pilares do pensamento computacional.

Quadro 3 - Beneficios do DT para o desenvolvimento dos pilares do PC
Beneficios Trabalhos
(ALDEN; TRAMONTI, 2020), (FERNANDES et a.l, 2020), (GOVINDASAMY;
Resolugdo de problemas | KWE, 2020), (HSU; HORNG; SEE, 2021), (SHIPEPE et al, 2022),
(TSORTANIDOU; DARADOUMIS; BARBERA, 2019)
(ALDEN; TRAMONTI, 2020), (FERNANDES et al., 2020), (TSORTANIDOU;
DARADOUMIS; BARBERA, 2019)
(FERNANDES et al, 2020), (SHIPEPE et al, 2022), (TSORTANIDOU;
DARADOUMIS; BARBERA, 2019)

Aumento da motivacdo | (ALDEN; TRAMONTI, 2020), (HSU; HORNG:; SEE, 2021)
Fonte: Elaboragdo propria.

Criatividade

Colaboragdo

Como pode ser observado no Quadro 3, a capacidade de resolugcdo de problemas ¢ a principal
contribuicao da adocao conjunta do DT e PC, sendo apontados em todos os trabalhos desta RSL. Numa

sociedade em que diversos processos de trabalho foram e continuam sendo alterados pelas Tecnologias
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Digitais de Informacao e Comunicagao (TDIC), a capacidade de interpretar problemas e propor solucdes
¢ fundamental nas diversas areas do conhecimento.

De acordo com Moraes (2020), ¢ importante que, durante a formagdo dos estudantes, sejam
desenvolvidas competéncias socioemocionais, comportamentais e pessoais. O conhecimento técnico,
por si s6, ndo € o suficiente para o atual mercado de trabalho. Habilidades como trabalhar em equipes,
colaboracdo, comunicacao, empatia, criatividade serdo a base para um profissional de sucesso. Neste
contexto, a criatividade e colaboragao destacados por Alden e Tramonti (2020), Fernandes et al. (2020),
Shipepe et al. (2022), Tsortanidou, Daradoumis, Barbera (2019) ajudardo os futuros profissionais a lidar

com as constantes mudangas que a nova sociedade exige.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste estudo foi analisar producdes cientificas que apresentam relatos de experiéncias
de situagdes pedagdgicas onde foram realizadas atividades de ensino-aprendizagem que buscaram
desenvolver as competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional e/ou Design Thinking entre
estudantes. Para tal, realizamos uma RSL buscando pesquisas cientificas indexadas na Biblioteca Digital
de Teses e Dissertagdes (BDTD), Buscador integrado EDS (EBSCO DISCOVERY SCIENCE) da
Universidade Federal de Sergipe, Portal de Periddicos da CAPES, OasisBr e Scopus. Foram
selecionados 6 estudos para compor a amostra final da pesquisa.

Constatamos que as principais fases do DT adotadas em processos de ensino-aprendizagem
alinham-se as propostas por empresas como IDEO, Stanford Design School e IBM, ao passo que, dentre
as diversas técnicas e recursos disponiveis para colocar o DT em pratica, o brainstorming e a
prototipagem foram as mais utilizadas nos estudos analisados. Além disso, percebemos que ja hd uma
preocupacdo em desenvolver as competéncias do DT e do PC no ensino fundamental, visto que 4 das 6
pesquisas analisadas debrucaram-se sobre esta etapa da educagdo. Os outros 2 trabalhos focaram o
ensino superior. Assim, vemos a necessidade de motivar os professores do ensino médio a também
explorarem o DT e o PC em suas aulas, de modo que as competéncias iniciadas no ensino fundamental
sejam desenvolvidas e ampliadas ao longo do percurso escolar.

Além disso, identificamos que o DT traz vantagens quando aplicado como metodologia de
ensino-aprendizagem para o desenvolvimento do PC, a saber: melhora a capacidade de resolugdo de
problemas, potencializa a criatividade, promove a colaboragdo e aumenta a motivacdo dos estudantes.

Esses beneficios, por si so, sdo suficientes para despertar professores quanto a relevancia de aplicar o
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DT como estratégia de ensino-aprendizagem em suas aulas, visando promover nos estudantes as
competéncias relacionadas ao PC.

Contudo, apesar dos resultados levantados terem respondido as questdes de pesquisa propostas,
estamos cientes das limitagcdes do trabalho, principalmente no que tange ao pequeno nimero de textos
analisados. No entanto, ao fazer uma RSL ¢ preciso fazer escolhas a fim de selecionar as pesquisas que
de fato correspondem ao escopo do estudo. Ademais, utilizamos 5 bases de trabalhos cientificos, o que
ndo ¢ um numero tao restrito e, ainda assim, encontramos poucos estudos. Tal fato s6 demonstra que a
pesquisa sobre a tematica abordada neste artigo ainda € incipiente e precisa ser mais explorada.

Nesta senda, trazemos como sugestdo de pesquisas futuras, a escrita de relatos de experiéncia
quanto ao uso do DT para ensino do PC, especificamente no ensino médio, para preencher a lacuna
existente na literatura. Em adendo, incentivamos que professores das ciéncias humanas e ciéncias
sociais aplicadas também busquem desenvolver as competéncias relacionadas ao DT e ao PC junto as
suas turmas e relatem suas experiéncias em artigos cientificos, de modo que a discussdo nao fique tao
restrita as tematicas relacionadas a computagdo, sendo que tanto o DT como o PC sao
multidisciplinares.

Porém, apesar das limitagdes e da necessidade de novos trabalhos, compreendemos que a
presente pesquisa contribuiu para um olhar mais especifico sobre duas competéncias que podem ser
trabalhadas tanto separadamente como em conjunto, ao passo que demonstra etapas e recursos que vem
sendo utilizados para o desenvolvimento destas competéncias entre estudantes, incentivando professores
a conhecerem as tematicas, apropriarem-se delas de modo a desenvolvé-las em si proprios € com seus

aprendentes.
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