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Resumo: Este artigo apresenta uma revisdo integrativa da literatura com o objetivo de
analisar e sintetizar as abordagens pedagogicas para o ensino de Pensamento
Computacional (PC) na Educagido Baésica, com foco no potencial de ferramentas ludicas e
gamificadas como o codeSpark. A metodologia consistiu na analise de um corpus
selecionado de produgdes cientificas, incluindo artigos, teses, dissertacdes e publicacdes
em anais de eventos, publicados entre 2009 e 2024. A analise tematica dos documentos
permitiu a identificag@o de trés eixos centrais: (i) a consolidagdo do PC como competéncia
essencial e seus pilares teoricos; (ii) o espectro de estratégias pedagogicas, desde
atividades desplugadas até a programacao em blocos e a robotica; e (iii) a importancia da
ludicidade e das metodologias ativas para a aprendizagem na infancia. Os resultados
indicam que, embora a literatura valide amplamente o uso de ferramentas como Scratch e
robdtica, existe uma lacuna significativa de pesquisas empiricas focadas especificamente
na plataforma codeSpark. Conclui-se que a plataforma se alinha teoricamente as melhores
praticas identificadas, mas sua eficicia e aplicabilidade carecem de validacdo cientifica,
configurando uma promissora agenda de pesquisa futura.
Palavras-chave: Pensamento  computacional, Revisdo de literatura;
Gamificacao; Educacao tecnologica; Metodologias ativas.
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INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC) consolidou-se
nas ultimas décadas como uma competéncia
transversal indispensavel a formagdo do cidaddo no
século XXI, ultrapassando os limites da Ciéncia da
Computagdo para se firmar como uma habilidade
cognitiva fundamental na resolugdo de problemas em
diversas areas do conhecimento. Conforme Grover e
Pea (2013), o PC envolve um conjunto de praticas e
conceitos, como a decomposi¢do, o reconhecimento
de padrdes, a abstragdo ¢ o desenvolvimento de
algoritmos, que capacitam os individuos a formular
problemas e suas solugdes de maneira executavel. No
contexto brasileiro, a integracdo do PC aos curriculos
da Educagdo Basica tem sido objeto de intensos
debates e pesquisas, buscando-se estratégias para sua
efetiva implementacdo e para a formacdo de
professores aptos a mediar esse novo letramento

(Almeida et al., 2023; Monteiro et al., 2024).
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Essa crescente relevancia impulsionou uma vasta
producdo académica dedicada a explorar abordagens
pedagdgicas para o ensino do PC. O espectro de
estratégias investigadas é amplo, abrangendo desde
atividades  “desplugadas” (sem o uso de
computadores), que se mostram eficazes para a
introdugdo de conceitos logicos em cenarios de
escassa infraestrutura (Nunes et al., 2024; Araujo,
2024), até o uso de plataformas de programagdo em
blocos, como o Scratch, que revolucionou o ensino
de programacao ao torna-lo mais acessivel e criativo
(Resnick et al., 2009; Meerbaum-Salant et al., 2013),
e a aplicagdo da robotica educacional como
ferramenta para materializar conceitos abstratos
(Papadakis; Kalogiannakis, 2020).

Apesar da riqueza de investigagdes, o conhecimento
produzido encontra-se fragmentado, dificultando a
construgdo de um panorama coeso sobre as praticas
mais eficazes, especialmente para a Educagio Infantil
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e os anos iniciais do Ensino Fundamental. E nesse
cendrio que a ludicidade surge como um principio
pedagdgico central, alinhado a perspectiva de
“codificar como um playground” (Bers, 2021), onde
a aprendizagem se dd por meio de exploracdo,
criatividade e diversdo. Ferramentas gamificadas ¢
com interfaces intuitivas, como o codeSpark
Academy, projetadas especificamente para criangas
em fase pré-leitora com sua abordagem word-free
(sem texto), apresentam um enorme potencial
teorico. Contudo, enquanto sua popularidade cresce
em ambientes educacionais praticos, a plataforma
permanece sub-representada na literatura cientifica,
criando uma lacuna significativa entre a pratica
pedagodgica emergente e a validacdo académica.

Diante do exposto, esta revisdo integrativa da
literatura € guiada pela seguinte questdo de pesquisa:
Conforme a literatura cientifica recente, quais sdo as
principais abordagens, fundamentos tedricos e
desafios para o ensino criativo do Pensamento
Computacional na Educagdo Basica, e como a
plataforma codeSpark se posiciona nesse cenario? O
objetivo central deste trabalho €, portanto, mapear,
analisar e sintetizar as produgdes cientificas sobre o
ensino do PC, a fim de consolidar o estado da arte,
identificar as bases tedricas e praticas que sustentam
o uso de ferramentas ludicas e, a partir da lacuna
identificada, apontar dire¢des para uma agenda de
pesquisa futura focada na investigagdo da eficacia
pedagogica do codeSpark.

MATERIAL E METODOS

O presente estudo caracteriza-se como uma revisao
integrativa da literatura, abordagem metodoldgica
que permite a sintese e analise de conhecimentos
prévios, provenientes de estudos com diferentes
desenhos  metodolégicos, para gerar uma
compreensdo aprofundada e abrangente sobre um
determinado fenémeno (Souza et al., 2010). A
finalidade desta revisdo ndo ¢ apenas sumarizar, mas
também analisar criticamente a produgdo cientifica,
identificar consensos, apontar lacunas ¢ fundamentar
a proposi¢do de uma nova agenda de pesquisa.

O corpus da pesquisa foi constituido a partir de um
conjunto intencionalmente selecionado de produgoes
académicas, entre artigos em periddicos e anais de
eventos, teses, dissertagdes e livros. A selegdo
abrange um recorte temporal de 2009 a 2024,
permitindo incluir desde trabalhos seminais que
fundamentam o campo, como o de Resnick et al.
(2009) sobre o Scratch, até as pesquisas mais
recentes no cenario nacional e internacional (Nunes
et al., 2024; Aratjo, 2024; Bers, 2021).

Os critérios de inclusdo para a composi¢do deste
corpus foram: a) relevancia tedrica ou empirica para
o campo do Pensamento Computacional (PC) na
Educacdo Basica; b) abordagem de estratégias
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pedagodgicas, incluindo programagdo em blocos,
robdtica educacional, gamificagdo e atividades
desplugadas; c) pertinéncia para a discussdo sobre o
ensino ludico e criativo para criangas; e d) publicagdo
em veiculos de reconhecido impacto académico ou
relevancia pratica. A diversidade de fontes foi
deliberadamente buscada para contrapor achados de
pesquisas  rigorosas com a percep¢do de
aplicabilidade pratica das ferramentas no contexto
educacional.

Para a analise dos dados, o processo foi conduzido
em duas etapas sequenciais. Primeiramente,
realizou-se um fichamento estruturado de cada
documento, organizando as informagdes em uma
matriz de analise com os seguintes campos:
referéncia completa, tipo de estudo, objetivo central,
metodologia empregada, principais
resultados/conclusdes e contribuigdes para o ensino
do PC. Esta ectapa permitiu a extragdo e
sistematizagdo dos dados essenciais de cada fonte.
Na segunda ectapa, os dados extraidos foram
submetidos a uma analise de conteido tematica,
conforme preconizado por Bardin (2016).

Por meio da leitura exaustiva e da comparagdo
constante entre os fichamentos, foram identificados
os conceitos, argumentos e achados recorrentes, que
foram entdo codificados e agrupados em categorias
mais amplas. Este processo indutivo resultou na
defini¢do de trés ecixos tematicos centrais, que
estruturam a apresentagdo e a discussdo dos
resultados na se¢do subsequente.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise aprofundada do corpus bibliografico
permitiu a identificagdo de eixos tematicos
recorrentes que estruturam o debate sobre o ensino
do Pensamento Computacional (PC) na Educagdo
Bésica. Estes eixos, que se interconectam, revelam a
evolucdo do campo, desde seus fundamentos
conceituais até as estratégias pedagogicas e o0s
desafios de sua implementagdo.

Eixo 1: Consolidagdo do Pensamento Computacional
como Competéncia Fundamental

A analise da literatura revela que a consolidagdo do
PC como uma competéncia fundamental do século
XXI representa o ponto de partida para qualquer
discussao sobre sua didatica. Longe de ser apenas
uma  habilidade  técnica  para  programar
computadores, o PC ¢ apresentado como um
processo de resolugdo de problemas aplicavel a uma
vasta gama de contextos. Nesse sentido, o trabalho de
Grover e Pea (2013) se apresenta como um marco
referencial, ao sintetizar o estado da arte e delinear os
quatro pilares que constituem o nicleo do PC:
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- Decomposicdo: A habilidade de fragmentar
problemas variados e complexos em partes menores
e mais gerenciaveis.

- Reconhecimento de Padrdes: A capacidade de
identificar tendéncias, similaridades e regularidades
em meio aos dados ou dentro de um problema.

- Abstragdo: O processo de focar nos aspectos
essenciais de um problema, ignorando detalhes
irrelevantes para conceber uma solugdo mais geral.

- Algoritmos: A formulagdo de uma solucdo passo a
passo ou de um conjunto de regras a serem seguidas
para resolver o problema.

Este arcabouco conceitual, amplamente difundido no
cenario internacional, encontrou ressonancia e foi
objeto de discussdo critica no contexto brasileiro.
Almeida et al. (2023) e Monteiro et al. (2024), por
exemplo, evidenciam os esfor¢os para traduzir esses
pilares em praticas pedagogicas exequiveis, seja na
formagdo de professores da Educacdo Basica, seja no
planejamento de aulas interdisciplinares. Tais estudos
destacam que o desafio ndo reside apenas em ensinar
os pilares, mas em integra-los de forma organica ao
curriculo, demonstrando sua utilidade para além das
aulas de tecnologia.

Outrossim, a literatura aponta que a relevancia do PC
¢ ampliada por sua natureza intrinsecamente
interdisciplinar, estabelecendo pontes com outras
areas do saber. A pesquisa de Silva e Falcdo (2022),
por exemplo, explora as conexdes sinérgicas entre o
Pensamento Computacional (PC) e o Pensamento
Algébrico (PA) no ensino da Matematica. O estudo
demonstra como a atividade de projetar jogos na
plataforma Scratch estimula habilidades comuns a
ambos os dominios. Tanto o PC quanto o PA operam
sobre a capacidade de generalizar a partir de casos
especificos (reconhecimento de padrdes), de criar
representacdes simbolicas para ideias complexas
(abstracao) e de estruturar solugdes em sequéncias
logicas e replicaveis (algoritmos).

Portanto, este primeiro eixo de analise demonstra que
o PC, longe de ser um dominio técnico restrito, é
concebido pela literatura como uma forma
estruturada de raciocinio, cuja transversalidade o
qualifica como um pilar essencial da educagdo
contemporanea, dialogando e potencializando outras
formas de pensamento critico ¢ analitico.

Eixo 2: Espectro de Estratégias Pedagogicas para o
Ensino do PC

A consolidagao teodrica do PC, discutida no eixo
anterior, impulsionou a busca por um diversificado
conjunto de estratégias pedagogicas para sua efetiva
implementagdo em sala de aula. A andlise da
literatura revelou um espectro de abordagens que vao
desde atividades que dispensam o uso de tecnologia
digital até o uso de robdtica avangada, apresentando
um rico arsenal a disposi¢do dos educadores.
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Em um extremo desse espectro, encontram-se as
abordagens desplugadas (unplugged), que se firmam
como uma porta de entrada potente e inclusiva para o
PC. Estas atividades, que utilizam recursos como
cartas, jogos de tabuleiro, desenhos e movimentos
corporais, permitem ensinar os fundamentos da
légica computacional sem a necessidade de um inico
computador.

A literatura analisada, especialmente no contexto
brasileiro, valida essa estratégia. Nunes et al. (2024)
demonstraram a eficacia de sequéncias didaticas
desplugadas para o 2° ano do Ensino Fundamental,
enquanto a pesquisa de Aratijo (2024) destacou seu
valor ao desenvolver solugdes de baixo custo e alta
acessibilidade para o contexto social amazonico. A
principal vantagem dessas abordagens reside em sua
capacidade de desmistificar conceitos como
sequenciamento, lacos de repeti¢dao e condicionais,
focando no raciocinio ldgico antes de introduzir a
complexidade da sintaxe de programacdo ou da
interface de um software.

Avangando no espectro tecnoldgico, a programacao
em blocos surge como uma abordagem
paradigmatica, tendo no Scratch seu mais notavel
expoente. O artigo de Resnick et al. (2009)
apresentou ao mundo uma filosofia de “programacao
para todos”, onde blocos de comando coloridos e
encaixaveis substituem as complexas linhas de
codigo. Essa inovacdo reduz drasticamente a carga
cognitiva inicial, permitindo que as criangas se
concentrem na logica e na criatividade de seus
projetos, em vez de se frustrarem com erros de
sintaxe. A eficacia desta abordagem é corroborada
por estudos como o de Meerbaum-Salant et al.
(2013), que constataram a aprendizagem efetiva de
conceitos de ciéncia da computacdo por meio do
Scratch. A gamificacdo inerente a muitas dessas
plataformas, onde se criam jogos € animagdes,
potencializa o engajamento e torna o processo de
aprendizagem intrinsecamente motivador.

Paralelamente as abordagens baseadas em tela, a
robdtica educacional oferece uma via poderosa para
materializar conceitos abstratos do PC. Ao programar
um objeto fisico para se mover e interagir com o
mundo real, a crianga estabelece uma conexao direta
e tangivel entre o comando ldégico e sua
consequéncia. Papadakis e Kalogiannakis (2020)
com o robd Bee-Bot, por exemplo, ilustraram como
criancas pequenas podem aprender sobre sequéncia,
planejamento e depurag@o de erros de forma intuitiva
¢ ludica. No cenario nacional, a experiéncia relatada
por Silva et al. (2024) reforga essa perspectiva,
demonstrando como a combina¢do de robotica com
metodologias ativas promove o ensino do PC para
estudantes do ensino fundamental. A robdtica,
portanto, ndo apenas ensina a programar, mas
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também integra conceitos de espago, fisica e design
em uma experiéncia de aprendizagem holistica.

Em conjunto, este eixo tematico demonstra que nao
existe uma unica via para o ensino do PC. Pelo
contrario, a literatura aponta para a existéncia de um
vasto e variado repertdrio pedagogico, cabendo ao
educador selecionar e combinar as estratégias mais
adequadas ao seu contexto, aos seus objetivos de
aprendizagem e, fundamentalmente, a faixa etaria e
ao perfil de seus alunos.

Eixo 3: Centralidade do Ludico, da Criatividade e das
Metodologias Ativas

Para além das ferramentas e estratégias especificas, a
analise da literatura revela um forte consenso sobre
um terceiro eixo, de natureza filosofica e pedagogica:
para que o ensino do PC seja efetivo na infancia, ele
deve ser fundamentado na ludicidade, na criatividade
e em metodologias que coloquem a crianga no centro
do processo de aprendizagem. Este eixo argumenta
que o “como” se ensina ¢ tdo ou mais importante do
que “o que” se ensina.

Essa filosofia encontra sua mais clara manifestagdo
no conceito de “codificar como um playground”
(coding as a playground), proposto por Bers (2021).
Esta metafora rompe com o paradigma tradicional da
programacgdo como uma atividade técnica, rigida e
solitaria, e a reposiciona como um espago de
exploragdo, expressdo social e invengdo. No
playground de Bers, o erro ndo é uma falha a ser
punida, mas uma oportunidade de descoberta; a
colaboragdo ¢ incentivada, ¢ o objetivo final ndo ¢é
apenas a eficiéncia do codigo, mas a riqueza da
histéria contada ou do jogo criado. Essa abordagem ¢
particularmente poderosa para a primeira infancia,
pois se alinha diretamente com o modo natural de
aprendizagem das criangas: o brincar.

A materializagdo desta filosofia de playground em
praticas de sala de aula eficazes depende, contudo, da
aplicacdo de metodologias ativas e de uma gestdo
cuidadosa da carga cognitiva (esforgo mental).
Berssanette (2021) ¢é crucial neste ponto, ao conectar
as metodologias ativas a Teoria da Carga Cognitiva
(TCC) no contexto do ensino de programagao. Essa
teoria foi proposta por John Sweller nos anos 80, e
busca entender como a capacidade limitada da nossa
memoria de trabalho afeta a aprendizagem e como
podemos otimizar o design de materiais e ambientes
de ensino para facilitar a aquisi¢ao de conhecimento.

Ensinar conceitos abstratos como lagos, condicionais
e variaveis pode sobrecarregar a memoria de trabalho
de uma crianca, gerando frustracio e
desengajamento. As metodologias ativas, ao
promoverem a aprendizagem baseada em projetos, a
resolucdo de problemas em grupo e a gamificacdo,
fragmentam o aprendizado em desafios menores e

Evento online
www.even3.com.br/cobicet2025

mais significativos, reduzindo a carga cognitiva e
mantendo a motivagdo. O desafio pedagogico,
portanto, ¢ encontrar o ponto de equilibrio onde a
atividade ¢ suficientemente desafiadora para ser
estimulante, mas ndo tdo complexa a ponto de se
tornar paralisante.

Nesse contexto, os recursos didaticos e materiais
manipulativos, sejam eles fisicos ou digitais,
assumem um papel de mediadores essenciais.
Conforme apontado por Galvdao e Panossian (2022)
no campo da matematica, a qualidade e a
intencionalidade dos recursos utilizados sdo
determinantes para o sucesso da aprendizagem. Essa
premissa ¢ igualmente valida para o PC. Outro
exemplo, ¢ o estudo de Melo (2023) sobre o uso de
recursos manipulativos para o ensino de geometria
espacial ¢ que reforga a importdncia de tornar o
abstrato em concreto.

No universo do PC, os blocos de programagao, os
personagens de um jogo ou as pegas de um robo
funcionam como esses manipuladores digitais. Eles
ddo forma, cor e consequéncia a comandos 16gicos,
permitindo que a crianga “pegue”, “mova” e “veja” o
resultado de suas ideias, transformando a
programacdo em uma experiéncia sensorial e
imediata, ¢ ndo apenas em um exercicio mental
abstrato.

A andlise integrada dos eixos tematicos permite
delinear um panorama claro: a literatura cientifica
endossa de forma consistente e robusta a ado¢do de
abordagens pedagogicas ludicas, visuais ¢ ativas para
um ensino eficaz do PC na Educagdo Basica.
Estratégias como as atividades desplugadas (Nunes et
al., 2024; Aratjo, 2024), a programacdo em blocos
(Resnick et al., 2009) e a robdtica educacional
(Papadakis; Kalogiannakis, 2020) sdo validadas
como caminhos vidveis e potentes. No entanto, ¢
precisamente essa andlise que revela uma importante
lacuna no conhecimento cientifico: a auséncia de
pesquisas empiricas e revisadas por pares sobre a
plataforma codeSpark Academy. Enquanto a
ferramenta ganha espago na pratica educativa, cla
permanece praticamente invisivel no radar da
investigagdo académica rigorosa, existindo como
uma promessa pedagogica ainda carente de validagéo
cientifica.

O potencial tedrico do codeSpark, contudo, € imenso
quando analisado a luz do arcabougo conceitual
construido nesta revisdo. A plataforma, com sua
interface  word-free, seu foco em narrativas
envolventes e suas mecénicas de jogo, alinha-se
perfeitamente aos principios pedagogicos mais
avancados identificados na literatura. Ela materializa
o conceito de “codificar como um playground” de
Bers (2021), ao oferecer um ambiente de baixa
pressdo e alta exploragdo. Além disso, sua concepgao
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parece intrinsecamente desenhada para diminuir o
esforco mental, preocupagdo central no trabalho de
Berssanette (2021), tornando-a teoricamente uma
ferramenta ideal para a introdu¢do de conceitos
computacionais complexos na faixa etdria pré-leitora
(3 a 5 anos), um nicho onde ferramentas mais
tradicionais como o Scratch podem apresentar
barreiras.

Diante deste cenario, a principal contribuigdo deste
artigo de revisdao ¢ a proposicdo de uma agenda de
pesquisa futura, objetiva, clara e destinada a
preencher a lacuna identificada e a investigar
cientificamente o  potencial do codeSpark.
Sugerem-se as seguintes frentes de investigacao.

E fundamental investigar como o codeSpark é
efetivamente utilizado em salas de aula reais. Estudos
qualitativos  aprofundados podem revelar as
estratégias criadas pelos professores, as dificuldades
enfrentadas pelos alunos e os desafios contextuais de
sua implementacdo, oferecendo um retrato rico da
ferramenta em ag@o.

Para além do potencial teorico, € preciso medir o
impacto real da ferramenta no desenvolvimento das
habilidades de PC. Desenhos de pesquisa que
comparem o desempenho de grupos de alunos que
utilizam o codeSpark com grupos que utilizam outras
ferramentas (como Scratch Jr.) ou outras abordagens
(como atividades desplugadas) sdo cruciais para
gerar evidéncias comparativas robustas sobre sua
eficacia.

Avaliar a interface ¢ a experiéncia do usuario do
codeSpark  sob a  oOtica da  Interacdo
Humano-Computador (IHC) e da TCC pode fornecer
contribuigdes valiosas para seu aprimoramento € para
a compreensdo de quais de seus elementos de design
sd0 mais eficazes para a aprendizagem.

Acompanhar o desenvolvimento de uma mesma
coorte de criangcas ao longo de um ou mais anos
letivos pode revelar os efeitos de longo prazo do uso
continuo do codeSpark, verificando se as habilidades
adquiridas sdo retidas e transferidas para outros
dominios do conhecimento.

Em suma, esta discussdo posiciona o codeSpark néo
como uma solu¢do ja validada, mas como um objeto
de estudo extremamente promissor. A literatura nos
fornece as lentes teodricas para enxergar seu potencial;
cabe agora a comunidade cientifica direcionar seus
esforcos empiricos para investigar se, na pratica, esse
potencial se confirma.

CONCLUSAO

Este artigo propds-se a realizar uma revisdo
integrativa da literatura para mapear o estado da arte
sobre o ensino do Pensamento Computacional (PC)
na Educagdo Basica, com o objetivo de posicionar a
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plataforma codeSpark dentro do cenério académico
consolidado. A analise, estruturada em eixos
tematicos, confirmou que a literatura cientifica valida
de forma consistente abordagens pedagogicas que
articulam os pilares tedricos do PC com um espectro
diversificado de estratégias, como as atividades
desplugadas, a programagdo em blocos ¢ a robotica
educacional. Além disso, ficou evidente que a
centralidade do Iudico, da criatividade e das
metodologias ativas, fundamentada em conceitos
como o de “codificar como um playground”, ¢ um
consenso para o sucesso da aprendizagem na
infancia.

Respondendo diretamente a questdo de pesquisa, este
trabalho verificou que, embora o caminho para um
ensino criativo e eficaz do PC esteja fortemente
embasado pela teoria, a plataforma codeSpark
representa um  campo  promissor,  porém
cientificamente inexplorado. A principal contribuigédo
deste estudo reside precisamente na articulagdo
critica desses achados para revelar uma lacuna
importante: a dissonancia entre o potencial tedrico da
ferramenta, alinhado as  melhores  praticas
pedagdgicas, e sua quase completa auséncia em
investigagdes empiricas rigorosas e revisadas por
pares.

Portanto, esta revisdio ndo apenas organiza o
conhecimento existente, mas atua como um
manifesto académico ¢ um chamado a agdo para a
comunidade cientifica. Ao identificar claramente a
lacuna e propor uma agenda de pesquisa detalhada,
este trabalho oferece as bases tedricas e o roteiro
metodologico para futuras investigagdes. Espera-se
que este estudo impulsione pesquisas que submetam
o potencial pedagogico de ferramentas inovadoras
como o codeSpark ao rigor da investigacdo empirica,
garantindo que as praticas em sala de aula sejam cada
vez mais informadas por evidéncias robustas e
contribuindo, assim, para o avanco genuino e
responsavel da educagdo tecnoldgica na infancia.
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