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Resumo

A inclusdo do Pensamento Computacional nas salas de aula pode trazer grandes avan¢os para a educagéo, uma
vez que através dele, estudantes podem exercitar diversas habilidades como a capacidade de resolucdo de
problemas complexos, raciocinio 18gico, abstracdo entre outras. A colaboracdo também representa um aspecto
chave para o aprendizado. As interacOes sociais entre alunos advindas de métodos de Aprendizagem Colaborativa
podem auxiliar no desenvolvimento cognitivo de diferentes formas. Neste contexto, este artigo descreve uma
revisdo sistematica da literatura a respeito do aprendizado do Pensamento Computacional associado a
Aprendizagem Colaborativa. O objetivo deste estudo foi o de identificar como abordagens e métodos colaborativos
de aprendizagem estdo sendo empregados em atividades para o desenvolvimento do Pensamento Computacional e
quais sédo os problemas resolvidos e as lacunas encontradas nestes trabalhos.
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Abstract

The inclusion of the Computational Thinking in classroom can bring great advances to education. Through
Computational Thinking students can exercise logical reasoning, solve complex problems, deal with abstraction
among other skills. Collaboration is also a key aspect of learning. Social interactions among students from
collaborative learning methods could contribute to the cognitive development in different ways. In this context, this
article describes a systematic review of the literature regarding the learning of Computational Thinking associated
with Collaborative Learning. The main goal of this study was to identify how Collaborative Learning approaches
are being used in the Computational Thinking development. This article also tries to identify solved problems and
gaps on these studies.
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1. Introducéao

Muitos sdo os desafios para se criar uma educacdo de qualidade, dentre estes, podemos
encontrar o problema de tornar os estudantes mais autbnomos na construcdo de seu proprio
saber. E preciso que o ambiente escolar ndo ensine estudantes apenas a memorizar conceitos,
mas os ensine a lidar com problemas complexos de diferentes dominios, uma vez que o
conhecimento estd em constante evolucao e as informagcfes mudam e se expandem a cada dia.
Neste contexto, 0 Pensamento Computacional pode representar um ferramental poderoso para
que estudantes possam compreender, tracar estratégias e propor solugdes para questdes
provenientes de varias areas do conhecimento como matematica, ciéncias, linguagens etc. No
entanto, a inser¢do do Pensamento Computacional nas salas de aula ainda representa um desafio
que precisa ser investigado exaustivamente. Desta forma, questiona-se "quais seriam as
abordagens e métodos adequados para tornar o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, em estudantes, mais efetivo?". Vygotsky, conforme Moreira (2011), ja
ressaltava a importancia das interagcdes sociais no processo de aprendizagem. Segundo o autor, a
aprendizagem ocorre primeiro nos processos mentais superiores (pensamento, linguagem e
comportamento voluntario) que tém sua origem em processos sociais, desta forma o
desenvolvimento cognitivo é a conversdo de relacdes sociais em funcdes mentais. Neste
contexto, a Aprendizagem Colaborativa pode ser uma poderosa aliada para o ensino de
diferentes disciplinas incluindo o Pensamento Computacional, uma vez que abordagens
colaborativas de aprendizado focam no fortalecimento das intera¢des sociais entre alunos, e por
vezes entre alunos-professor, com a finalidade de construir o conhecimento mutuamente.
Através deste paradigma, estudantes tem a possibilidade de aprender novos conceitos com
outros alunos, conhecer suas proprias potencialidades e limitagcdes, respeitar as diferencas,
entender multiplos pontos de vista sobre um assunto entre outros.

Este trabalho propde realizar uma revisdo sistematica da literatura com o objetivo de
buscar entender como a Aprendizagem Colaborativa estd sendo utilizada para melhorar, em
diferentes aspectos, o desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional em
estudantes. Para tal, foram coletadas publicacdes de duas bases de dados importantes para o
campo do Pensamento Computacional, a base de dados da Association for Computing
Machinery (ACM) e a base de periddicos da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES). Apos a selecdo, os estudos foram mapeados e classificados de acordo
com diferentes aspectos, incluindo modelos de colaboragéo, atividades desenvolvidas entre
outros. Como consequéncia, procuramos fazer um levantamento de quais pontos ja estdo sendo
atacados por trabalhos recentes na literatura e quais aspectos ainda necessitam de uma maior
exploracdo por parte de pesquisadores da area.

2. Embasamento Tedrico

Esta secdo discute conceitos basicos que foram considerados para o desenvolvimento da anélise
sistematica da literatura.

2.1. Pensamento Computacional

O conceito de Pensamento Computacional foi popularizado por Wing (2006) como uma
habilidade fundamental para todos em todos os lugares. Apesar disso, a ideia ndo se originou
pela autora, Papert (1993) no final dos anos 60, ja descrevia experiéncias que almejavam ensinar
conceitos de ciéncia e matematica para criangas por meio da programacdo de computadores
através da linguagem Logo. Além disso, o termo Pensamento Computacional ja tinha sido
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utilizado por Papert (1980), nesta obra o autor discute como os computadores poderiam afetar a
forma com que as pessoas pensam e aprendem, especialmente no contexto do ensino infantil.
Conforme Wing (2006), o Pensamento Computacional pode auxiliar na capacidade analitica de
criancas para ler, escrever e para aritmética. Trata-se de um conjunto de ferramentas mentais
fundamentadas na Ciéncia da Computacdo que auxiliam na resolucdo de problemas de
diferentes areas do conhecimento. A autora também destaca que o Pensamento Computacional
combina e complementa as formas de pensamento utilizadas da Matematica e da Engenharia, a
primeira devido a fundamentacdo de todas ciéncias na matematica e a segunda devido ao
Pensamento Computacional envolver a idealizacdo de sistemas que interagem ou tém relacdo
com o mundo real.

CSTA&ISTE (2011) descrevem o Pensamento Computacional como uma abordagem de
solucdo de problemas que fortalece a integracdo de tecnologias digitais com ideias humanas.
Esta abordagem possui foco nas habilidades relacionadas ao raciocino 1dgico, a criatividade e ao
pensamento critico, enquanto enfatiza formas de se organizar um problema de modo que um
computador possa auxiliar em sua solucdo. Barr e Stephenson (2011) afirmam que o
Pensamento Computacional pode ser entendido como uma metodologia de resolucdo de
problemas que pode ser automatizada, transferida e aplicada em todos os assuntos. Os alunos
nao se tornam apenas usuarios de ferramentas, mas construtores. Conforme os pesquisadores, 0s
estudantes devem utilizar um conjunto de conceitos (como abstragdo, recurséo e iteragdo) para
processar e analisar dados e para criar artefatos reais ou virtuais. Os autores também apresentam
uma série de atividades do Pensamento Computacional: coleta de dados, analise de dados,
representacdo de dados, decomposicdo de problemas, abstracdo, algoritmos e procedimentos,
automacéo, paralelizagéo e simulacéo.

O Pensamento Computacional, conforme Barr e Stephenson (2011), apresenta 0s
seguintes aspectos aplicaveis de valores, motivacdes, sentimentos, estere6tipos e atitudes:

(1) Confianca em lidar com a complexidade;

(2) Persisténcia em trabalhar com problemas dificeis;
(3) A capacidade de lidar com a ambiguidade;

(4) A capacidade de lidar com problemas abertos;

(5) Deixar de lado as diferencas para trabalhar com os outros para alcangcar um objetivo comum
ou uma solugéo;

(6) Conhecer os pontos fortes e fracos de alguém ao se trabalhar com outras pessoas.

Cabe observar que os itens (5) e (6) estdo relacionados diretamente ao Aprendizado
Colaborativo. Além disso, Barr e Stephenson (2011) também propdem estratégias para
beneficiar a experiéncia de aprendizado, que inclui a realizacdo do trabalho em equipe entre os
alunos, com uso explicito de:

(A) Decomposicdo - quebrar problemas em partes menores que podem ser mais facilmente
resolvidas;

(B) Abstracéo - simplificar do concreto ao geral a medida que as soluces séo desenvolvidas;

(C) Negociagao - grupos dentro da equipe trabalham juntos para unir partes da solu¢cdo como
um todo;

(D) Construcdo de consenso - trabalhar para construir uma solidariedade coletiva por tras de
uma idéia ou solucéo.
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Estas colocacGes trazem uma reflexdo a respeito da aplicagdo do Aprendizado
Colaborativo no desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional. Cabe observar
também que Papert, em suas obras, descreve possibilidades e experiéncias de colaboragdo no
aprendizado, por meio da programacdo de computadores, em atividades construcionistas
(PAPERT, 1980). O autor destaca o uso dos computadores como uma forma de aprendizes se
engajarem em uma verdadeira colaboracao intelectual (PAPERT, 1993, p.115). Definiremos a
seguir o conceito de Aprendizagem Colaborativa.

2.2. Aprendizagem Colaborativa

Dillenbourg (1999) relata que Aprendizagem Colaborativa é amplamente definida como uma
situacdo em que duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender alguma coisa juntas. O
autor argumenta que esta definicdo ndo € satisfatoria, pois cada elemento desta definicdo pode
ser interpretado de uma maneira diferente. Portanto, para Dillenbourg (1999) a Aprendizagem
Colaborativa é descrita como uma situacdo na qual formas especificas de interacdo entre pessoas
devem ocorrer. Uma preocupacao geral € desenvolver formas de aumentar a probabilidade de
ocorrer algum tipo de interacdo, pois, apesar destas interagdes possibilitarem o0
desencadeamento de mecanismos de aprendizagem, ndo ha garantia de que as interacdes
esperadas possam realmente ocorrer.

Para Smith e MacGregor (1992) a Aprendizagem Colaborativa € um termo abrangente
para uma variedade de abordagens educacionais que envolvem esfor¢o intelectual conjunto por
estudantes, ou estudantes e professores juntos. Os autores argumentam que, normalmente, 0s
alunos estdo trabalhando em grupos para buscar mutuamente compreensdo, solucbes e
significados, ou até mesmo criar um produto. Ainda conforme os autores, as atividades de
Aprendizagem Colaborativa variam amplamente, mas a maioria se concentra na exploragao ou
aplicacdo do material do curso por parte dos alunos, e ndo simplesmente na apresentacdo ou na
explicacdo por parte do professor.

Laal e Laal (2012) relatam que a Aprendizagem Colaborativa sugere uma maneira de
lidar com pessoas que respeitam e destacam as habilidades e contribuicdes dos membros
individuais do grupo. O principio desta abordagem se baseia na construcdo de consenso através
da cooperagdo dos membros do grupo, em contraste com a concorréncia em que os individuos
tentam ser melhores que outros membros. Portanto, existe um compartilhamento de autoridade e
aceitacdo de responsabilidade entre os individuos para as a¢Ges dos grupos. Os autores também
concluem que os principais elementos da Aprendizagem Colaborativa incluem:
interdependéncia positiva, interacdo considerdvel, responsabilidade individual, habilidades
sociais e processamento de grupo.

Cabe observar que as trés definigdes apresentadas relatam, de alguma forma, que o
ensino através do Aprendizado Colaborativo se distanciam do ensino tradicional instrucionista.
Na definicdo de Dillenbourg (1999) existe a preocupacdo geral de desenvolver e aumentar a
interacdo entre participantes. No ensino instrucionista esta preocupac¢édo nao existe, uma vez que
a interacdo € unidirecional de professor para alunos. Na defini¢cdo de Smith e MacGregor (1992)
esta distincdo fica clara devido a exploracéo e aplicacdo do material por parte dos alunos. Por
fim, Laal e Laal (2012) relatam que existe um compartilhamento de autoridade e construcdo de
consenso, também contradizendo o ensino instrucionista tradicional no qual a autoridade esta
centralizada na figura do professor. Cabe ressaltar que o aprendizado colaborativo esta
fundamentado na epistemologia construtivista (Panitiz, 1999).

No que diz respeito ao estimulo de habilidades do Pensamento Computacional, o
aprendizado colaborativo pode ser de grande interesse. Conforme o estudo apresentado por
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Gokhale (1995), o aprendizado colaborativo pode auxiliar no desenvolvimento do pensamento
critico e da habilidade de resolucdo de problemas, fatores extremamente importantes para o
Pensamento Computacional.

3. Metodologia

O procedimento adotado para conducdo da revisdo sistematica foi baseado no método utilizado
por Barcelos (2014), porém com realizacBes de adaptacOes para atender o contexto e escopo
deste estudo. Para realizacdo deste trabalho, formulou-se primeiramente a seguinte questdo de
pesquisa "Como a Aprendizagem Colaborativa se manifesta em atividades que utilizam e
estimulam o Pensamento Computacional?”. A partir desta questdo base, foi definida a String de
busca que foi estruturada no seguinte formato:

""'computational thinking™ AND (collab* OR cooper*)

Cabe ressaltar, que a string considerou as variacdes que poderiam surgir do termo
"collaborative™ para assim alcangar um maior conjunto de trabalhos. Como alguns autores ainda
ndo diferenciam os termos Aprendizagem Colaborativa e Aprendizagem Cooperativa
(PANITIZ, 1999), o termo “cooperative" também foi considerado na string de busca.

A pesquisa foi restringida para os ultimos 5 anos, uma vez que se trata de uma area em
constante evolucdo e se espera obter estudos atuais que considerem o conhecimento ja
produzido pelos trabalhos desenvolvidos anteriormente. A busca foi realizada em duas bases de
dados importantes:

+ Portal de Periddico da CAPES (CAPES, 2017): trata-se de um sitio que permite
acesso a varios periodicos internacionais e nacionais em mdaltiplas areas do conhecimento.
Conforme (CAPES, 2017), o Portal de Periddicos da Capes oferece acesso a textos
completos disponiveis em mais de 38 mil publicacdes periddicas, internacionais e nacionais,
e a diversas bases de dados que rednem desde referéncias e resumos de trabalhos
académicos e cientificos até normas técnicas, patentes, teses e dissertagdes dentre outros
tipos de materiais, cobrindo todas as areas do conhecimento. Inclui também uma selecdo de
importantes fontes de informacdo cientifica e tecnoldgica de acesso gratuito na web.

« ACM (ACM, 2017): Por ter sido a instituicio na qual o termo Pensamento
Computacional se definiu e ganhou popularidade entre pesquisadores. Trata-se de uma base
que agrega diversos artigos em variadas linhas de pesquisa da Ciéncia da Computacao.

Os artigos foram filtrados primeiramente pelo resumo. Nesta etapa, foram eliminados
artigos em que os conceitos de Colaboracdo e de Pensamento Computacional se apresentaram
de forma muito superficial. Estudos que geraram duvidas a respeito da profundidade em abordar
0S conceitos chave ou sobre sua contribuicdo para a questdo de pesquisa foram filtrados
posteriormente por meio de uma consulta ao texto integral do artigo. Também foram eliminados
artigos com a palavra colaboragdo em outro sentido (ex. interagcdo escola-universidade,
colaboracéo entre instituices ou entre profissionais etc), capas de anais de conferéncia, projetos
e propostas de pesquisas que ndo demonstram nenhum tipo de resultado, propostas de painéis e
oficinas publicados em anais, keynotes de conferéncias que ndo apresentam texto com reflexdes
sobre o tema, proposta de sessdes para congressos, informacgdes sobre autores, biografias de
autores, contra capas de revistas, notas dos editores, artigos que apresentam o Pensamento
Computacional no sentido de algoritmos voltados para outras areas da Ciéncia da Computacéao
(como Otimizacdo ou Inteligéncia Computacional). Também foram eliminados trabalhos que
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propunham atividades préticas, mas ndo demonstravam nenhum relato de realizacdo destas
atividades. Artigos que ndao possuiam uma secdo de resumo ou que ndo continham informacdes
suficientes nesta se¢do foram selecionados através do texto integral.

Uma vez que os artigos foram selecionados, com o objetivo de identificar tendéncias,
avangos e limitacdes nesta linha de pesquisa, foi realizada um série de classificagdes.
Apresentamos a seguir as principais.

(A) Empirico/Conceitual

Os estudos foram divididos nestas categorias a partir de uma abordagem semelhante a
empregada por Barcelos (2014). Desta forma, os trabalhos foram classificados como Empiricos,
pesquisas que apresentam experimentos empiricos sobre Pensamento Computacional e
Colaboragdo, ou Conceituais, trabalhos que apresentam discussdes teoricas sobre o tema,
normalmente contendo argumentacfes baseadas em uma analise documental ou expressando
opinides baseadas em experiéncias. Estas discussfes podem incluir a manifestacdo de um ponto
de vista, mapeamento curricular e revisdes da literatura.

Os trabalhos que se enquadraram na categoria Empirica também foram classificados de
acordo com os itens (B), (C), (D), (E), (F) e (G) listados abaixo. Estudos que foram classificados
como Conceituais foram também categorizados de acordo com o item (H) no final da lista.

(B) Pablico Alvo

Esta categoria procurou identificar o pablico alvo dos estudos de acordo com o nivel de
educacéo formal em que os experimentos foram realizados.

(C) Instrumentos de Pesquisa

Neste item, buscamos identificar quais instrumentos de pesquisa foram utilizados para
coleta e analise de dados dos trabalhos empiricos. Cabe ressaltar, que um trabalho pode ter
utilizado mais de um instrumento de pesquisa. Por exemplo, um estudo pode ter utilizado
entrevistas e observacdes para coletar dados e avaliar sua abordagem.

(D) Modelo de Colaboracéo Realizada

Diz respeito a como a colaboracao foi tratada pelos pesquisadores. Envolve os métodos e
abordagens utilizados para promover as interacdes sociais e consequentemente a colaboracéo
entre os alunos para realizacdo das atividades que compdem os experimentos. Neste contexto,
podem haver trabalhos que estimulam a colaboracdo entre alunos, apenas os colocando para
fazer uma atividade em grupo e os deixando livres para definir como o trabalho sera realizado,
outros podem focar em métodos mais bem estruturados, como a Programacdo em Par. As
classes deste modelo foram levantadas durante a avaliacdo dos estudos e portanto, serdo
apresentadas na secdo de resultados.

(E) Modelo de Atividades Desenvolvidas

Diz respeito a qual formato de atividade foi realizada em colaboracdo. Estas atividades
podem envolver o desenvolvimento colaborativo de um jogo, o projeto colaborativo de robds,
solucdo de desafios etc. Esta classificacdo se relaciona a como (através de quais atividades) o
Pensamento Computacional é inserido no Aprendizado Colaborativo. Assim como no item (D),
as classes deste modelo foram levantadas durante a avaliacdo dos estudos e portanto, serdo
apresentadas na secédo de resultados.

(F) Artefatos Desenvolvidos
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A realizacdo de atividades para promover o Pensamento Computacional, geralmente,
envolve uma série de abordagens que podem ser empregadas para desenvolvimento de sistemas
computacionais. Desta forma, as atividades aplicadas pelos estudos empiricos podem envolver a
construcdo de diferentes artefatos para tornar a aprendizagem mais construcionista (Papert,
1993). Podem haver estudos em que os alunos devem desenvolver robds, jogos, simulacdes e até
mesmo artefatos mais abstratos, como a solucdo algoritmica para um problema de l6gica. As
classes desta categoria emergiram durante a analise dos estudos e serdo apresentadas na secao de
resultados.

(G) Tecnologias Utilizadas nas Atividades

Para desenvolvimento de artefatos, conforme destacado no item (F), ou mesmo para
realizacdo de praticas colaborativas para aprendizado do Pensamento Computacional, varios
estudos podem adotar o uso de diferentes ferramentas tecnoldgicas. Esta categoria diz respeito a
quais tecnologias foram aplicados para os alunos desenvolverem as atividades propostas nos
estudos selecionados

(H) Modelo de Trabalho Conceitual

Assim como Barcelos (2014), trabalhos que se encaixaram na categoria conceitual foram
classificados como (1) Ponto de Vista; (2) Revisdo Sistemética e (3) Mapeamento Curricular.

4. Resultados

Como relatado anteriormente, as pesquisas foram realizadas nas bases de dados da CAPES e da
ACM. A Tabela 1 mostra a quantidade de resultados encontrados em cada uma das bases antes e
depois da selecdo descrita na secdo 3.

Tabela 1: Resultado da pesquisa antes e ap6s a filtragem.

Base Antes da Selecdo Apbs Selecao
CAPES 464 28

ACM 59 9

Total 523 37

Cabe informar que na busca realizada na base da CAPES encontramos resultados
repetidos, que ndo necessariamente ocorreram em sequéncia. Foram notados pelo menos 11
repeticbes nos resultados. Além disso, trés estudos foram eliminados por ndo estarem
disponiveis para acesso na base de dados e ndo foram encontrados por meio de maquinas de
busca para internet, apesar de apresentarem 0s requisitos para sele¢cdo no resumo. Os seguintes
periddicos foram listados no resultado de busca da base da CAPES: ACM Transactions on
Computing Education (TOCE); ACM Transactions on Computinig Education; Communications
of the ACM; Computers & Education; Computers & Amp Education; Computers in Human
Behavior; Education and Information Technologies; Interactive Technology and Smart
Education; International Journal of Technology and Design Education; Journal of Educational
Computing Research; Journal of Parallel and Distributed Computing; Journal of Science
Education and Technology; Journal of Science Teacher Education; PLoS Computational

75



de Jesus et al. RBIE V.27, N.2 - 2019 @

Biology; Robotics and Autonomous Systems; Science and Children; Science Scope e Science
Teacher. Apesar da base da CAPES ter apresentado varios periodicos da ACM em seus
resultados, ndo foram encontradas intersecfes entre os resultados da busca nas duas bases.

A Figura 1 mostra um gréafico ilustrando a quantidade de artigos (dentre os selecionados)
por ano de publicagdo. Como pode ser observado na figura, existe um movimento ascendente no
numero de artigos publicados a cada ano. Desta forma, com o decorrer do tempo hd uma
tendéncia de desenvolvimento de trabalhos sobre Aprendizado Colaborativo e Pensamento
Computacional.

14

10,5

3,5

0
2013 2014 2015 2016 2017

Figura 1: Gréafico representando a quantidade de trabalhos publicados por ano.

(A) Empirico/Conceitual

A partir da analise dos 37 estudos selecionados, foram identificados 34 trabalhos
empiricos e apenas 3 trabalhos considerados como conceituais (Tabela 2). Estes dados
evidenciam a escassez de trabalhos tedricos que relacionam colaboragdo com Pensamento
Computacional. Observa-se, portanto, o longo caminho ainda a ser trilhado por pesquisadores da
area, uma vez que menos de 10% dos trabalhos séo de carater conceitual.

Tabela 2: Trabalhos Empiricos e Conceituais.

. Quantidade de
Tipo Trabalhos Porcentagem
Empiricos 34 91.9%
Conceituais 3 8.1%

(B) Publico Alvo

A Tabela 3 mostra a diviséo de trabalhos por categoria de ensino. Cabe observar que a
maioria das pesquisas foca no Ensino Fundamental e no Ensino Superior respectivamente. A
menor parcela de estudos, sem mencionar trabalhos mistos, se dedica aos docentes.
Identificamos que apenas 2 trabalhos foram destinados ao publico docente. Os trabalhos
Gonzélez e Mufioz-Repiso (2017) e Hsu e Wang (2017) apresentam atividades para o publico de
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estudantes mas relatam de forma superficial que os experimentos na realidade foram realizados
com docentes, por isso consideramos estes estudos focados para este Gltimo publico.

Tabela 3: Trabalhos segmentados por categoria de ensino.

Ensino Trabalhos Porcentagem
Educacdo Zhong et al. (2017); Falloon (2017); Zhong, Wang e Chen (2016); 17 65%
Primaria Apostolellis et al. (2014); Harlow e Leak (2014), Mak (2014). et

Ensino Thomas et al. (2017); Fronza, loini e Corral (2017); Buffum (2016);

Hartl et al. (2015); Ke e Im (2014); Wilkerson-Jerde (2014); Horn et al. 20,59%
Fundamental
(2016).
. . Brady et al. (2017); Reynolds (2016); Caglar et al. (2015); Deitrick, .
SElE Wilkerson e Simoneau (2017); Fetaji et al. (2016). et
Silapachote e Srisuphab (2017); Gestwicki e Mcnely (2016);

Ensino Frydenberg (2015); Goodman e Dekhtyar (2014); Hu e Shepherd 93 530

Superior (2013); Pulimood, Pearson, Bates (2016); Burns et al. (2014); 70
Damasevicius et al. (2017).

Docentes Hsu e Wang (2017); Gonzélez e Mufioz-Repiso (2017). 5,88%
Ensino Médio Tabel et al. (2017); Pellas e Peroutseas (2016); Papavlasopoulou 14.71%
e Fundamental (2017); Thieme (2017); Berland; Davis e Smith (2015). '

Ensino
Primario e Lee (2016). 2,94%

nsino
Fundamental

(C) Instrumentos de Pesquisa

A relacdo de trabalhos por instrumentos de pesquisa pode ser observada na Tabela 4.
Nesta relagdo, um trabalho pode possuir mais de um instrumento de pesquisa. Como exemplo,
um trabalho pode ter sido considerado tanto no uso de questionarios quanto de entrevistas. Cabe
observar que a maioria dos estudos, focou no uso de questionarios. Muitos estudos também
utilizaram avaliacdes de aprendizagem e observacGes. A maioria dos trabalhos que utilizou
avaliacdo de aprendizagem, o fizeram através de um pre-teste e um pods-teste. No entanto,
Thomas et al. (2017) aplicaram um jornal para reflexdo (um tipo de diario de bordo) que foi
utilizado pelos participantes durante a realizagdo dos experimentos. Cabe observar que ndo
foram encontrados trabalhos que adotaram o indice de aprovagdo como instrumento de pesquisa.

Tabela 4: Instrumentos de Pesquisa Utilizados.

Instrumento Trabalhos

Thomas et al. (2017); Fronza, loini e Corral (2017); Brady et al. (2017); Zhong et
al. (2017); Zhong, Wang e Chen (2016); Buffum (2016); Pellas e Peroutseas (2016);
Hartl et al. (2015); Frydenberg (2015); Goodman e Dekhtyar (2014); Horn et al.
(2016); Burns et al. (2014); Fetaji et al. (2016);

Questionario

Thomas et al. (2017); Fronza, loini e Corral (2017); Zhong et al. (2017); Zhong,
Wang e Chen (2016); Buffum (2016); Hartl et al. (2015); Caglar et al. (2015);
Wilkerson-Jerde (2014); Papavlasopoulou (2017); Pulimood, Pearson, Bates (2016);
Horn et al. (2016).

Avaliacédo de
aprendizagem - antes e
apos intervencao
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Fronza, loini e Corral (2017); Brady et al. (2017); Pellas e Peroutseas (2016);

Sl Reynolds (2016): Caglar et al. (2015); Fetaji et al. (2016).

Thomas et al. (2017); Falloon (2017); Gestwicki e Mcnely (2016); Buffum (2016);
Observacéo Reynolds (2016); Frydenberg (2015); Ke e Im (2014); Wilkerson-Jerde (2014);
Deitrick, Wilkerson e Simoneau (2017); Thieme (2017); Harlow e Leak (2014).

Tabel et al. (2017); Hsu e Wang (2017); Brady et al. (2017); Mak (2014); Gonzalez

Relatos e Mufioz-Repiso (2017); Lee (2016); Apostolellis et al. (2014).

Verificacdo de notas Silapachote e Srisuphab (2017); Hu e Shepherd (2013); Dama3evicius et al. (2017).

Analise de Artefatos

produzidos Fronza, loini e Corral (2017); Brady et al. (2017); Reynolds (2016); Ke e Im (2014),

Analise de registros de

logs ou de eyetracking Berland; Davis e Smith (2015); Wilkerson-Jerde (2014); Papavlasopoulou (2017).

(D) Modelos de Colaboracéo
A definicéo de Estilo de Colaboragéo Realizada foi dividida nas seguintes classes:

1. Trabalho em Grupo: Trabalhos que relataram que as atividades colaborativas foram
realizadas em grupos ou equipes sem utilizar abordagens mais estruturadas ou que néo
descreveram estruturalmente a abordagem de colaboracéo adotada. Geralmente, este tipo de
estudo deixa a colaboragdo por autonomia do grupo de estudantes.

2. Programacdo em Par: Trabalhos que utilizaram a abordagem de Programacédo em Par
tal como utilizada em Metodologias Ageis de Desenvolvimento de Software, na qual se
considera o papel do Piloto (programador) e Co-piloto (ajudante) e ha circulacdo dos
estudantes entre estes papéis.

3. Design Iterativo Colaborativo: Trabalhos em que equipes desenvolvem projetos
normalmente de desenvolvimento de um produto completo (como, por exemplo, um jogo
digital) em um ciclo iterativo. Nestes métodos, os grupos recebem feedback constantemente
para realizar refinamentos no produto final. Cabe observar que esta classe pode abranger a
Programacdo em Par, no entanto, os trabalhos desta categoria envolvem outras abordagens
complementares a essa.

4. Design Colaborativo - outras abordagens: Assim como no item 3, trabalhos em que
equipes desenvolvem projetos geralmente ligados ao desenvolvimento de um produto
completo, no entanto, estas abordagens ndo envolvem processos iterativos nos quais 0s
grupos precisam dar feedbacks constantes.

5. Solucao Colaborativa de Problemas/Desafios: Trabalhos nos quais 0os experimentos
propdem atividades em que alunos devem resolver em conjunto uma série de desafios e/ou
problemas, tipicos do Pensamento Computacional, propostos pelos professores ou tutores
das atividades. Esta categoria esta associada ao Problem Based Collaborative Learning.
Normalmente, os trabalhos classificados nesta categoria se assemelharam muito aos estudos
classificados como "Trabalho em Grupo”, uma vez que muitos estudos deixam a entender
que os grupos de estudantes tiveram autonomia na colaboracéo.

6. Colaboragéo atraves de Ambiente On-line: Estudos que tratam do uso de ambientes
on-line para colaboracdo. Nestas propostas a colaboragdo ocorre através da comunicacéo,
compartilhamento de informagdes e troca de conhecimento através das ferramentas digitais
fornecidas por estes ambientes. Desta forma, o Pensamento Computacional pode ser
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desenvolvido, de forma colaborativa, pelo compartilhamento de soluc¢des (como algoritmos)
e/ou discussdes entre alunos sobre as mesmas no ambiente on-line.

7. Simulagbes Participativas: Trabalhos em que os estudantes colaboram através de
uma "dramatizacao" coordenada. Neste sentido, os alunos devem se comportar e interagir de
acordo com os papéis dos componentes de um sistema. A medida que a atividade avanga, a
sala de aula como um todo experimenta fendBmenos e comportamentos de sistemas (BRADY
et al., 2017). Neste contexto, o Pensamento Computacional é inserido por dramatiza¢Ges por
parte dos aprendizes que podem encenar, por meio de atuacbes em conjunto, o
funcionamento de um sistema computacional, como o protocolo de envio de pacotes em
uma rede de computadores por exemplo.

8. Sala de Aula Invertida: Estudos que utilizaram o método de Sala de Aula Invertida,
em que o tempo de sala de aula é melhor aproveitado para realizacdo de dinamicas e
discussdes entre alunos sobre a matéria estudada ou experimentada fora da sala de aula.
Neste modelo, o professor passa uma série de materiais on-line, como videos e textos, a
respeito do Pensamento Computacional, para que o estudante absorva no periodo extra-
classe. Durante o periodo de aula, as habilidades do Pensamento Computacional, vistas
anteriormente, podem ser trabalhadas por meio de exercicios e atividades praticas (como
programacao de robds, por exemplo) realizadas por equipes de alunos. A colaboragéo ocorre
quando alunos podem auxiliar uns aos outros de acordo com o conteudo que cada um
adquiriu fora de sala de aula.

A Tabela 5 ilustra os trabalhos presentes em cada categoria. Podemos observar que a
maioria dos estudos (38.24%) se concentra em atividades que visam manter os alunos
trabalhando em grupos deixando, assim, a colaboragéo por conta dos mesmos. Outra boa parcela
de estudos (20.59%) propbe o uso de Solucdo Colaborativa de uma Série de Problemas e
Desafios. As outras abordagens de colaboragdo possuem representatividade menor que 15%
cada. Varias possibilidades de estratégias e métodos de Aprendizagem Colaborativa (incluindo
métodos de origem no aprendizado de programacdo) precisam ser melhor explorados e
estudados, por exemplo, o Dojo de Programacdo poderia ser aplicado por ser um método
colaborativo, inclusivo e de aprendizado continuo (Sato; Corbucci & Bravo, 2008). Outro
exemplo de abordagem que poderia ser melhor estudada seria a formacdo de equipes para
competicOes e maratonas, a qual requer que estudantes tenham que colaborar e resolver
conflitos. Esta atividade poderia ser mais explorada, uma vez que o fator competitivo entre
times pode engajar os estudantes nas interagdes. Ainda neste contexto, apesar da abordagem da
Sala de Aula Invertida estar ganhando popularidade no ensino, apenas o trabalho de Fetaji et al.
(2016) apresenta este escopo de estudo.

Tabela 5: Modelo de Colaboracéo.

Atividade
Colaborativa Trabalhos Porcentagem
Hsu e Wang (2017); Frydenberg (2015); Goodman e Dekhtyar
Trabalho em (2014); Mak (2014); Gonzéalez e Mufioz-Repiso (2017);
Gruno Papavlasopoulou (2017); Thieme (2017); Lee (2016); 38,24%
P Pulimood, Pearson, Bates (2016); Horn et al. (2016); Burns et
al. (2014); Harlow e Leak (2014); Apostolellis et al. (2014).
Programacdo
em par (com | Tabel etal. (2017); Zhong et al. (2017); Zhong, Wang e Chen 14.71%
troca de (2016); Buffum (2016); Hartl et al. (2015); '
piloto)
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DeS|gn Thomas et al. (2017); Fronza, loini e Corral (2017); Gestwicki
Iterativo e Mcnely (2016): 8,82%
Colaborativo y '
Design
Co'aflft:?s“’o " | Reynolds (2016): Ke e Im (2014); Damagevicius et al. (2017). 8,82%
abordagens
Solucéo
Colaborativa Silapachote e Srisuphab (2017); Falloon (2017); Pellas e
de Série de Peroutseas (2016); Berland; Davis e Smith (2015); Caglar et 20.59%
Problemas/Des al. (2015); Hu e Shepherd (2013); Deitrick, Wilkerson e ’
afios/Atividad Simoneau (2017).
es
Ambiente On-
line Wilkerson-Jerde (2014). 2,94%
Colaborativo
Simulagdes o
Participativas Brady et al. (2017). 2,94%
Sala de Aula Fetaji et al. (2016). 2,94%
Invertida

(E) Modelos de Atividades Desenvolvidas
A classificacdo de Modelos de Atividades Desenvolvidas foi dividida nas seguintes

classes:

1. Projeto de Desenvolvimento de Jogos ou Animaces Interativas: Atividades em que
a equipe de alunos deve projetar e desenvolver colaborativamente um Jogo Digital ou um
artefato similar a um jogo. Séo trabalhos que envolvem como foco principal a concepcéo de
um produto final como resultado do projeto.

2. Projeto de Robotica: trabalhos que enfocam a construcéo, ou programacao, de robés
ou artefatos relacionados a robdtica através de kits e materiais eletronicos. Cabe destacar
que o objetivo dos trabalhos desta categoria também visa o desenvolvimento de um projeto
completo seja de montagem de um robé (ou dispositivo rob6tico), seja de implementacgdo de
um algoritmo para o robd realizar alguma tarefa especifica.

3. Projeto de Software - outros: estudos que propdem que alunos desenvolvam um
software completo voltado para outras areas do conhecimento.

4. Solucdo de Problemas ou Desafios Propostos: trabalhos nesta categoria focam na
solucdo, por parte dos alunos, de uma série de desafios e problemas que foram propostos
pelos responsaveis. Alguns trabalhos desta categoria envolveram, de alguma forma, a
programacado de pequenos jogos entre os desafios propostos, no entanto nao envolveram o
desenvolvimento de um projeto de jogo completo.

5. Atividade de Coleta e Anélise de Dados: atividade em que alunos devem coletar e
analisar dados para tirar conclusdes sobre algum determinado assunto.

6. Oficina ou aula pratica: atividades que propdem o0 ensino ou realiza¢do de oficinas
ou aulas geralmente focadas em praticas para desenvolvimento do Pensamento
Computacional.
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7. Jogar um Game: estudos em que as praticas eram realizadas de forma que 0s
estudantes deveriam jogar um game, digital ou ndo, em conjunto.

E possivel observar que algumas categorias desta classificacio e da Classificacdo (F)
“Modelos de Colaboracdo” possuem relacGes diretas. Entretanto, a criacdo de duas formas de
classificacdo se faz necessaria para se entender como as atividades de colaborag¢do ocorrem em
diferentes aspectos.

Fica claro a necessidade de mais trabalhos que enfoquem no desenvolvimento de
Projetos de Robdtica, uma vez que apenas 5.88% dos trabalhos foram encaixados nessa classe.
Além disso, existem necessidade de trabalhos focados em atividades de coleta de dados e
competicdes (como foi relatado anteriormente).

Tabela 6: Tipos de Atividades Realizadas.

Tipo de
Atividade Trabalhos Porcentagem

Dgsr:r{?/:)ol\?ifne Thomas et al. (2017); Tabel et al. (2017); Fronza, loini e

nto de Jodos Corral (2017); Gestwicki e Mcnely (2016); Reynolds 26.47%

ou Animag()es (2016); Hartl et al. (2015); Frydenberg (2015); Ke e Im 70
| Animag (2014); Lee (2016):
interativas
Projeto de s ) . 0
Robética Damasevicius et al. (2017); Fetaji et al. (2016). 5,88%
Projeto de : i
Software- Pulimood, Pearson, Bates (201.6), Goodman e Dekhtyar 5,88%

(2014);
outros
Silapachote e Srisuphab (2017); Brady et al. (2017); Zhong
Solucéo de et al. (2017); Falloon (2017); Zhong, Wang e Chen (2016);

Problemas ou | Pellas e Peroutseas (2016); Berland; Davis e Smith (2015); 35 29
Desafios Caglar et al. (2015); Mak (2014); Hu e Shepherd (2013); o970
Propostos Gonzalez e Mufioz-Repiso (2017); Deitrick, Wilkerson e

Simoneau (2017).
Coletae
Analise de Hsu e Wang (2017). 2,94%
Dados
Oficinaou Papavlasopoulou (2017); Thieme (2017); Burns et al. 14.7%
aula préatica (2014); Wilkerson-Jerde (2014); Harlow e Leak (2014). 070
Jogar um Apostolellis et al. (2014); Buffum (2016); Horn et al. 8.820¢
Game (2016). 70
(F) Artefatos Criados

Além das classes definidas anteriormente, notamos a necessidade de realizar uma
classificacdo referente ao tipo de artefato trabalhado com alunos. O Pensamento Computacional
envolve o desenvolvimento de algoritmos e projeto de sistemas para 0 mundo real, desta forma
artefatos como jogos, simulacdes e robodtica podem ser desenvolvidos durante as praticas
propostas pelos trabalhos levantados com o objetivo de potencializar o aprendizado de conceitos
do Pensamento Computacional. Portanto, as seguintes classes foram definidas:
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1. Jogos ou Animacdes Digitais: trabalhos que adotaram abordagens em que estudantes
devem realizar o desenvolvimento de jogos ou animacdes digitais

2. Robotica: trabalhos em que estudantes devem utilizar, programar ou montar
robds/dispositivos roboticos.

3. Software - outros: estudos com abordagens em que estudantes devem desenvolver
um software convencional, normalmente para ser aplicado em outras areas do
conhecimento.

4. Simulacdo: estudos gque alunos deveriam montar uma simulagéo .

5. Colecéo de dados: trabalhos em que estudantes deveriam montar uma base de dados
ou um conjunto de informacBes de forma estruturada sobre um determinado assunto ou
dominio.

6. Abstratos - algoritmos, ldgica de programacdo ou modelos: trabalhos que ndo se
encaixam nos itens anteriores onde, como finalidade, os alunos deveriam obter um
algoritmo, uma solucdo para algum problema ou mesmo um modelo. Podemos ter, neste
caso, artefatos mais abstratos.

7. Jogos e Robotica: trabalhos que se encaixam nas categorias 1 e 2.
Mais uma vez podemos evidenciar a necessidade de trabalhos com abordagens pautadas

no uso de Kits de Robdtica, apesar das inimeras possibilidades que a Robdtica Educacional
pode proporcionar. Apenas trés trabalhos focam no uso exclusivo da Roboética. Além disso,
existe a necessidade de estudos que levam em consideracdo a producdo de Simulaches e

Colecoes de Dados.

Tabela 7: Tipos de Artefatos utilizados/desenvolvidos.

Artefato Trabalhos Porcentagem
Thomas et al. (2017); Tabel et al. (2017); Fronza, loini e
Corral (2017); Gestwicki e Mcnely (2016); Reynolds (2016);
Jogos/Anima¢ | Hartl et al. (2015); Frydenberg (2015); Ke e Im (2014); Lee 44.12%
des Digitais (2016); Zhong et al. (2017); Falloon (2017); Zhong, Wang e ’
Chen (2016); Pellas e Peroutseas (2016); Mak (2014); Burns et
al. (2014);

. Gonzélez e Mufioz-Repiso (2017); DamaSevicius et al. (2017); o
Rekelcs Fetaji et al. (2016). 8,82%
Software Pulimood, Pearson, Bates (2016); Goodman e Dekhtyar

5,88%
(outros) (2014).
Simulacédo Caglar et al. (2015); Brady et al. (2017). 5,88%
Abstratos - | Berland; Davis e Smith (2015); Hu e Shepherd (2013); Thieme
algoritmos, (2017); Silapachote e Srisuphab (2017); Deitrick, Wilkerson e
légica de Simoneau (2017); Wilkerson-Jerde (2014); Buffum (2016); 29,41%
programacao | Apostolellis et al. (2014); Horn et al. (2016); Harlow e Leak
ou modelos (2014).
Colecéo de o
Dados Hsu e Wang (2017). 2,94%
Jogos e &
Robética Papavlasopoulou (2017). 2,94%
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(G) Tecnologias Utilizadas nas Atividades

Como relatado anteriormente, os estudos podem incluir a utilizacdo de ferramentas
tecnoldgicas para que os alunos possam desenvolver as atividades propostas. Estas tecnologias
podem envolver linguagens de programacdo, ambientes digitais de criacdo, jogos digitais, kits
de robotica, jogos de tabuleiro entre outros. A Tabela 8 mostra a relagdo de ferramentas
utilizadas nas atividades por trabalhos publicados. Estudos que utilizaram tecnologias menos
populares, ou muito especificas, em suas atividades foram encaixados no item “Outros”, como
por exemplo, Deitrick, Wilkerson e Simoneau (2017) utilizaram a linguagem de programacao R
em suas atividades.

Tabela 8: Tipos de Artefatos utilizados/desenvolvidos.

Tecnologia Trabalhos QLemlecet ek
trabalhos
. Zhong et al. (2017); Zhong, Wang e Chen (2016); Hartl et al.
Alice 3
(2015).
Applnventor Thomas et al. (2017). 1
Arduino Damasevicius et al. (2017). 1
Atividade lapis Thomas et al. (2017); Fronza, loini e Corral (2017); 3
papel Silapachote e Srisuphab (2017).
Bee-Bot Gonzélez e Mufioz-Repiso (2017). 1
Construct Frydenberg (2015). 1
Flash
(Actionscript) Reynolds (2016). 1
Google Forms Hsu e Wang (2017). 1
Jogos .
Analgicos Apostolellis et al. (2014). 1
Lego Mak (2014); Damasevicius et al. (2017); Gestwicki e Mcnely 3
Mindstorms (2016).
Python Hu e Shepherd (2013). 1
Thomas et al. (2017); Tabel et al. (2017); Fronza, loini e
Scratch e Corral (2017); Falloon (2017); Pellas e Peroutseas (2016); Ke 9
variantes. e Im (2014); Mak (2014); Papavlasopoulou (2017); Burns et
al. (2014).
Silapachote e Srisuphab (2017); Brady et al. (2017); Gestwicki
e Mcnely (2016); Berland; Davis e Smith (2015); Caglar et al.
Outros (2015); Goodman e Dekhtyar (2014); Wilkerson-Jerde (2014); 14
Deitrick, Wilkerson e Simoneau (2017); Thieme (2017); Lee
(2016); Pulimood, Pearson, Bates (2016); Horn et al. (2016);
Buffum (2016); Harlow e Leak (2014).

(H) Modelo de Trabalho Conceitual

Os trabalhos conceituais foram mapeados em trés categorias: Ponto de Vista,
Mapeamento Curricular e Revisdo da Literatura como ilustra a Tabela 9. Além da escassez de
trabalhos conceituais, podemos observar também a falta de estudos a respeito do mapeamento
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curricular no contexto da aprendizagem colaborativa, uma vez que ndo foram encontrados
trabalhos relativos a esta categoria nas bases de dados da CAPES e ACM.

Tabela 9: Modelo de trabalho conceitual.

Categoria Trabalhos
Ponto de Vista Kafai (2016); Cortina (2015);
Mapeqmento Nao foram encontrados trabalhos nas bases de dados selecionadas.
Curricular
Revisdo da .
Literatura Kafai e Burke (2015).
5. Discussao

5.1. Contexto Brasileiro

Apesar de estudos brasileiros ndo terem aparecido como resultado nas bases de dados
delimitadas pela pesquisa proposta, o cenario nacional a respeito de Aprendizagem Colaborativa
aplicada ao desenvolvimento do Pensamento Computacional tem demostrado avancos
consideraveis. Descreveremos a seguir alguns estudos significativos neste contexto.

Silva et al. (2018) apresentam um modelo gamificado para auxiliar o aprendizado de
programacdo promovendo 0 engajamento estudantil e proporcionando um aprendizado
personalizado. O estudo incluiu a avaliagdo dos indicadores de engajamento estudantil de
Colaboracdo e Cooperacdo do modelo proposto. Bauer et al. (2017) relatam a respeito da
experiéncia de um projeto de extensdo. Este projeto foi voltado para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional em adolescentes por meio da programacao de dispositivos moveis
na plataforma Applnventor. A abordagem foi fundamentada em praticas colaborativas e
aprendizagem baseada em problemas. Alves et al. (2016) apresentam uma unidade instrucional
multidisciplinar envolvendo o Pensamento Computacional e a disciplina Histéria e estudos
sociais. Os autores descrevem um estudo de caso que incluiu o uso do ambiente Scratch e
envolveu quatro turmas do quinto e sétimo anos do Ensino Fundamental. Os objetivos de
aprendizagem da unidade instrucional proposta levaram em consideracdo criar, desenvolver,
publicar e apresentar produtos utilizando recursos tecnoldgicos colaborativamente, programacao
em par entre outras atividades em grupo. Wangenheim et al. (2014) também propdem uma
unidade instrucional que considerou, como objetivo de aprendizagem, o trabalho cooperativo e
colaborativo entre colegas, professores e outros, usando tecnologia. No entanto, o objetivo dos
autores foi 0 de descrever um estudo de caso do ensino de Computagdo com Scratch em turmas
do ensino fundamental. O trabalho de Franca e Tedesco (2014) expGe um modelo colaborativo
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional aliado a autorregulagdo. O penC
(modelo proposto) foi baseado em abordagens de resolucdo de problemas e envolve a
colaboracéo no processo de avaliagdo em pares. O estudo ndo contempla experimentos praticos
para verificar a eficacia na promocao das habilidades do Pensamento Computacional. Gartner et
al. (2012) apresentam uma abordagem fundamentada em metodologias &geis. Os autores
propdem uma ferramenta colaborativa de programacéo e descrevem um estudo de caso em que
alunos de graduacdo utilizaram a ferramenta proposta para programar colaborativamente e
aprender.
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5.2. Conclusao

Este artigo apresentou uma revisdo sistematica da literatura a respeito de atividades de
ensino para o desenvolvimento do Pensamento Computacional através da Aprendizagem
Colaborativa. Para tal, foram realizadas buscas nas bases de dados de periddicos da CAPES e da
ACM. Os resultados mostraram avancos e lacunas encontradas no estado da arte. Dentre 0s
avancos, podemos destacar o aumento de producbes com o passar do tempo, a quantidade de
trabalhos que exploram a utilizagdo ou producdo de Jogos Digitais, a quantidade de trabalhos
que focam em atividades de resolucdo de séries de desafios, a exploracdo de técnicas de
colaboragéo inspiradas no desenvolvimento de projetos e na programagdo em par. Como
lacunas, podemos observar a caréncia de trabalhos de cunho conceitual e a necessidade de mais
estudos que exploram o desenvolvimento colaborativo de projetos de robdética. Outra lacuna que
fica bastante evidente é a deficiéncia de estudos que exploram outras abordagens ou métodos de
colaboragdo mais estruturados. A maioria dos trabalhos utiliza uma abordagem né&o estruturada,
em que a colaboracdo parece ficar sob a autonomia do grupo de estudantes, ndo ficando claro
como as interagdes sociais entre alunos irdo ocorrer de fato. Faz-se necessario a realizacdo de
estudos que exploram outras estratégias mais claras de Aprendizagem Colaborativa, incluindo
métodos normalmente utilizados para ensino de programacéo, como o Dojo de Programacéao ou
atividades de competicBGes entre equipes, para se entender como 0s processos colaborativos
podem se manifestar neste meio. Pode-se observar, ainda, a necessidade de trabalhos dedicados
a docentes, sendo que apenas dois trabalhos relataram ter realizado atividades com este publico.

Sobre a questdo de pesquisa, que guiou este estudo, podemos perceber que a
Aprendizagem Colaborativa tem sido utilizada através das classes encontradas nos modelos de
colaboracdo (Tabela 5), sendo que as trés abordagens mais utilizadas foram: Trabalho em
Grupo, Solucdo Colaborativa de Série de Problemas e Programacdo em Par. Sendo assim, na
maioria das vezes, as atividades ditas colaborativas se manifestam através de trabalhos em
grupos “livres”, porém, nota-se também uma influéncia das metodologias ageis nas
aboardagens, uma vez que a programacgdo por pares Se encontra entre as estratégias mais
utilizadas. Ainda sobre a questdo de pesquisa, as categorias encontradas no item Tipos de
Atividades Realizadas (Tabela 6), assim como no item Artefatos Utilizados/Desenvolvidos
(Tabela 7), indicam quais atividades relacionadas ao Pensamento Computacional tem sido
trabalhadas colaborativamente. Entre as principais atividades realizadas estdo: o Projeto de
Desenvolvimento de Jogos e AnimacgOes, Solucdo de Desafios Propostos e Jogar um Jogo.
Observa-se desta forma uma influéncia dos jogos (tanto no uso quanto no desenvolvimento) nas
atividades colaborativas. Isto mostra evidéncias de que a questdo ludica pode ser um fator
positivo para que ocorra colaboragdo no aprendizado do Pensamento Computacional. Cabe
observar que neste artigo apenas foram encontradas algumas evidéncias a respeito de como a
Aprendizagem Colaborativa tem se manifestado em atividades que estimulam o Pensamento
Computacional em algumas das principais pesquisas publicadas na literatura. Uma resposta mais
conclusiva para esta questdo exigiria a realizacdo de novos estudos conceituais e empiricas que
fogem do escopo desta pesquisa.

Este trabalho revela que muito ainda precisa ser feito para a compreensdo do uso do
Aprendizado Colaborativo para dar suporte ao desenvolvimento do Pensamento Computacional
em estudantes. O ascendente nimero de estudos a respeito deste tema representa um fato
otimista e uma tendéncia consolidada para contribuir para o ensino de forma geral.
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